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RESUMO
A acessibilidade tem sido um problema negligenciado na indu´stria de jogos, devido
ao acelerado desenvolvimento tecnolo´gico e os custos cada vez maiores de desenvolvimento
de jogos, onde um dos pu´blicos mais prejudicados pela auseˆncia de inclusa˜o em tais jogos
sa˜o os deficientes visuais, tendo em vista que a representac¸a˜o visual e´ o principal meio
de comunicac¸a˜o do jogo com o jogador. Por esta raza˜o, este trabalho objetiva analisar o
processo de validac¸a˜o do gameplay de um jogo desenvolvido para deficientes visuais por
meio da aplicac¸a˜o de sesso˜es de playtest entre videntes e cegos, visando a melhoria do jogo
atrave´s de futuros balanceamentos, proporcionando uma experieˆncia va´lida para ambos os
pu´blicos. Junto aos testes, foi aplicado um questiona´rio para posterior coleta e ana´lise das
impresso˜es dos usua´rios acerca da sua experieˆncia com o jogo. Os resultados apresentaram
que apesar de uma boa aceitac¸a˜o da ideia e um percept´ıvel aprendizado dos testantes,
foram identificados problemas de game design e mecaˆnicas de jogo que os impossibilitaram
os deficientes visuais de entender e jogar o jogo de uma maneira mais autoˆnoma. Tais
dificuldades de adaptac¸a˜o tambe´m foram percebidas entre videntes, ale´m da evidenciada
dificuldade do jogo, criando perspectivas para melhorias em futuras verso˜es.
Palavras-chave: game design, jogos para cegos, playtesting, acessibilidade.
ABSTRACT
Accessibility has been a neglected problem in the gaming industry due to the
fast technological development and the increasing game development costs, where one of
the most affected audiences by the absence of inclusion in such games are the visually
impaired, since visual representation is the principal means of communication between the
game and the player. For this reason, this work aims to analyze the gameplay validation
process of a video game developed for the visually impaired through the application of
playtest sessions between sighted and blind players, in order to improve the game through
future game balancing, providing a valid experience for both audiences. Along with
the tests, a questionnnaire was applied for further collection and analysis of the users’
impressions about their experience with the game. The results showed that in spite of a
good acceptance of the idea and a perceptible learning of the testers, game design and
game mechanics problems were identified that made it impossible for the visually impaired
to understand and play the game autonomously. Such adaptation difficulties were also
perceived among sighted individuals, in addition to the evident difficulty in the game,
creating perspectives for improvements in future versions.
Key-words: game design, games for blind people, playtesting, accessibility.
LISTA DE FIGURAS
1 Te´trade elementar do game design . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 18
2 Ciclo de playtesting e game design iterativo . . . . . . . . . . . . . . . . . 26
3 Modelo de interac¸a˜o para jogos eletroˆnicos . . . . . . . . . . . . . . . . . . 29
4 Captura de tela do jogo Unsighted Journey . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
5 Diagrama de scripts do jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 35
6 Bug gra´fico do jogo Unsighted Journey . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
7 Escolaridade dos jogadores submetidos ao playtest . . . . . . . . . . . . . . 40
8 Grau de familiaridade dos testadores com jogos eletroˆnicos . . . . . . . . . 40
9 Opinio˜es dos testadores sobre sua performance no jogo . . . . . . . . . . . 41
10 Opinio˜es dos testadores sobre os elementos do jogo . . . . . . . . . . . . . 41
11 Opinio˜es dos testadores sobre o fluxo/ritmo do jogo . . . . . . . . . . . . . 42
12 Grau de frustrac¸a˜o e influeˆncia do jogo para os testadores . . . . . . . . . . 42
13 Feedback dos jogadores apo´s o te´rmino do playtest . . . . . . . . . . . . . . 43
14 Grau de agradabilidade e satisfac¸a˜o da experieˆncia para o pu´blico geral . . 43
15 Intuitividade e originalidade do jogo para o pu´blico geral . . . . . . . . . . 44
16 Motivac¸a˜o e expectativa do pu´blico geral com o jogo . . . . . . . . . . . . . 44
17 Distribuic¸a˜o das respostas dos deficientes visuais em relac¸a˜o ao gameplay
do jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 45
18 Impresso˜es dos deficientes visuais em relac¸a˜o ao jogo Unsighted Journey . . 46
19 Influeˆncia do jogo com relac¸a˜o ao seu pu´blico-alvo . . . . . . . . . . . . . . 47
20 Grau de agradabilidade e satisfac¸a˜o da experieˆncia para o pu´blico deficiente 47
21 Intuitividade e originalidade do jogo para o pu´blico deficiente . . . . . . . . 48
22 Motivac¸a˜o e expectativa dos jogadores deficientes com o jogo . . . . . . . . 48
LISTA DE TABELAS
1 Classificac¸a˜o dos jogos baseada em seu conteu´do . . . . . . . . . . . . . . . 19
LISTA DE ABREVIATURAS
IBGE – Instituto Brasileiro de Geografia e Estat´ıstica
IHC – Interac¸a˜o Humano-Computador
IMDb – Internet Movie Database
MVC – Model-View-Controller
QA – Quality Assurance
TA – Tecnologia Assistiva
UX – User eXperience (Experieˆncia de Usua´rio)
WHO – World Health Organization (Organizac¸a˜o Mundial de Sau´de)
Suma´rio
1 INTRODUC¸A˜O 14
1.1 Definic¸a˜o do Problema . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 15
1.2 Objetivos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
1.3 Estrutura da monografia . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 16
2 CONCEITOS GERAIS E REVISA˜O DA LITERATURA 17
2.1 Conceituando Jogos Eletroˆnicos e Game Design . . . . . . . . . . . . . . . 17
2.2 Relacionando Desenvolvimento de Jogos e Engenharia de Software . . . . . 21
2.3 Analisando processos de teste de jogos com usua´rios . . . . . . . . . . . . . 24
2.4 Acessibilidade e Jogos Eletroˆnicos . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 28
3 METODOLOGIA 33
3.1 Visa˜o geral do jogo Unsighted Journey . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 33
3.2 Processo de desenvolvimento do jogo . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 34
3.3 Processo de validac¸a˜o do Unsighted Journey . . . . . . . . . . . . . . . . . 36
4 APRESENTAC¸A˜O E ANA´LISE DOS RESULTADOS 38
4.1 Observac¸o˜es gerais sobre o playtest . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 38
4.2 Resultados gerais do questiona´rio . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 39
4.3 Ana´lise dos resultados pertinentes ao pu´blico deficiente visual . . . . . . . 44
5 CONCLUSO˜ES E TRABALHOS FUTUROS 49
REFEREˆNCIAS 49
APEˆNDICE A - QUESTIONA´RIO 54
13
1 INTRODUC¸A˜O
A indu´stria de jogos eletroˆnicos tem passado por um processo cont´ınuo de cresci-
mento durante cerca de cinquenta anos de existeˆncia, produzindo lucros na margem dos
bilho˜es de do´lares e se tornando cada vez mais presente no cotidiano das pessoas, na˜o
apenas como um meio de entretenimento, mas tambe´m como instrumentos educativos e
de capacitac¸a˜o para diversos segmentos como militares e me´dicos (MARSH, 2011). Tais
investimentos e retornos financeiros evidenciam a relevaˆncia desta indu´stria dentre outros
ramos do entretenimento, e um forte e recente exemplo disso e´ o jogo Grand Theft Auto
V (Rockstar, 2013), que quebrou va´rios recordes de vendas e se tornou a propriedade
intelectual de entretenimento que arrecadou mais rapidamente 1 bilha˜o de do´lares, com
treˆs dias apo´s o seu lanc¸amento (LYNCH, 2013). Em contraste, o filme que levou menos
tempo para faturar a mesma quantia foi Star Wars: O Despertar da Forc¸a (Lucasfilm
Ltd., 2015), que levou doze dias para atingir a meta, segundo o IMDb (Internet Movie
Database, 2015).
De acordo com Granic et al. (2014), a interatividade e´ a principal caracter´ıstica que
faz os jogos distinguirem-se de outros meios de entretenimento, pois estes sa˜o projetados
para que os usua´rios possam se engajar ativamente no universo do jogo, e esse sistema
reagira´ a partir das ac¸o˜es dos jogadores neste ambiente. Vale ressaltar tambe´m que nos
u´ltimos dez anos, a alta competitividade e a necessidade de inovac¸o˜es gerou uma expansa˜o
da indu´stria, dada pela descoberta de novos mercados, pela adoc¸a˜o de smartphones e de
outros dispositivos de interac¸a˜o, proporcionando formas mais acess´ıveis de jogar, como o
Wii (Nintendo, 2006) e o Kinect (Microsoft, 2010).
Dito isso, Koeffel et al. (2010) cita que a expansa˜o do mercado de jogos eletroˆnicos
possibilitou diversas pesquisas na a´rea de Interac¸a˜o Humano-Computador (IHC), que,
de acordo com Archambault (2008), passou a utilizar conceitos e me´todos derivados do
desenvolvimento de jogos para a implementac¸a˜o de interfaces com melhor usabilidade.
Tambe´m foram realizadas pesquisas sobre experieˆncia de usua´rio, com o objetivo de
estabelecer me´tricas dessa experieˆncia e, atrave´s da interpretac¸a˜o dos dados coletados,
identificar potenciais pu´blicos para o jogo desenvolvido e ate´ contribuir para um melhor
balanceamento do jogo, isto e´, fornecer um n´ıvel adequado de desafio para o jogador, para
que este se mantenha interessado em continuar jogando o jogo. Por essa raza˜o, se faz im-
portante o estudo de testes de jogos, tendo em vista que o processo de desenvolvimento de
um jogo difere significantemente, sob certos aspectos, de um software tradicional, como
evidenciado por Murphy-Hill, Zimmermann e Nagappan (2014), tendo em vista que o
crite´rio mais importante na validac¸a˜o de um jogo e´ o seu fator de diversa˜o, que pode levar
ao sucesso ou fracasso deste.
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1.1 Definic¸a˜o do Problema
Apesar de ser um mercado bem sucedido e da sua forte presenc¸a, a indu´stria
de jogos eletroˆnicos na˜o direciona suas produc¸o˜es para atender a pessoas com deficieˆncia,
deixando este pu´blico alheio a`s experieˆncias de jogo proporcionadas aos demais jogadores.
Com a evoluc¸a˜o dos dispositivos e componentes de hardware nas u´ltimas de´cadas, os custos
de desenvolvimento bem como a complexidade dos jogos aumentaram expressivamente,
com isso, a dificuldade em torna´-los acess´ıveis tambe´m aumentou, como foi apontado por
Yuan (2009). Isto acontece porque essa adaptac¸a˜o comumente na˜o e´ analisada na fase
de requisitos do software e nas fases iniciais do game design, resultando posteriormente
na inviabilizac¸a˜o de alguns recursos do jogo para o pu´blico deficiente, cuja soluc¸a˜o deste
problema, de acordo com Sens e Pereira (2015), resultaria em retrabalho para a equipe
de desenvolvimento ou o desenvolvimento de tecnologias assistivas complementares que
impactariam no custo do projeto.
Por essa raza˜o, alguns jogos de grande porte possuem funcionalidades que habilitam
alguma forma de acessibilidade, mas que muitas vezes na˜o sa˜o suficientes para garantir
uma boa experieˆncia de jogo para pessoas com deficieˆncia. Ale´m disso, Archambault
(2008) cita que os orc¸amentos limitados dedicados a jogos com acessibilidade dificultam o
desenvolvimento destes com a mesma qualidade e escopo dos jogos tradicionais, aumen-
tando ainda mais a segregac¸a˜o entre deficientes e na˜o-deficientes, tendo em vista que os
jogos projetados para acessibilidade acabam sendo utilizados exclusivamente pelo jogador
deficiente.
Um dos grupos que mais sofrem com a auseˆncia de jogos adaptados para suas
limitac¸o˜es e´ o pu´blico dos deficientes visuais. De acordo com dados da World Health
Organization (Organizac¸a˜o Mundial de Sau´de), estima-se que existem 285 milho˜es de
deficientes visuais no mundo, onde cerca de 39 milho˜es sa˜o cegos (WHO, 2014). Dados
do Censo demogra´fico do Brasil de 2010 indicam a existeˆncia de cerca de 6,5 milho˜es de
deficientes visuais no pa´ıs, onde aproximadamente 580 mil sa˜o cegos (IBGE, 2010). A
deficieˆncia visual se mostra como um obsta´culo se´rio em jogos digitais, se levarmos em
considerac¸a˜o que a “representac¸a˜o visual e´ a principal forma de apresentar informac¸o˜es
ao jogador, e gra´ficos mais modernos permitem uma maior e mais detalhada articulac¸a˜o
dessa informac¸a˜o”(YUAN, 2009).
Logo, e´ fundamental que sejam encontradas outras maneiras de apresentar in-
formac¸a˜o ao jogador com esse de´ficit, isto e´, estimula´-lo atrave´s de outros sentidos, como
a audic¸a˜o, por exemplo. Junto a essa problema´tica, tambe´m se faz necessa´rio que o jogo
seja apropriadamente balanceado, de forma que o jogo na˜o perca o seu fator de diversa˜o
e que tambe´m possa promover inclusa˜o social para outros usua´rios ale´m do seu pu´blico-
alvo. Dito isto, este trabalho tem dois desafios, onde o primeiro diz respeito a concepc¸a˜o
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de um jogo para deficientes visuais, e o segundo consiste na validac¸a˜o deste jogo como
uma ferramenta de entretenimento atrave´s de testes com o pu´blico-alvo.
1.2 Objetivos
Este trabalho tem como objetivo principal avaliar o processo de balanceamento
de um jogo acess´ıvel para deficientes visuais atrave´s do feedback proveniente dos testes
de gameplay (playtests) com o pu´blico-alvo, bem como usua´rios que na˜o possuem este
tipo de deficieˆncia. Atrave´s dos resultados obtidos, busca-se trac¸ar um panorama da
experieˆncia de jogo obtida por ambos os pu´blicos, analisar o grau de engajamento dos
jogadores durante as sesso˜es de playtest, bem como realizar a validac¸a˜o das mecaˆnicas do
jogo e curva de dificuldade para futuros balanceamentos. Em outras palavras, procura-se,
atrave´s do futuro balanceamento do jogo, trazer uma experieˆncia adequada ao pu´blico-
alvo referido, sem que isso prejudique a experieˆncia dos demais jogadores.
No intuito de atingir o objetivo principal supracitado, tem-se os seguintes objetivos
espec´ıficos deste trabalho:
• Desenvolvimento de um jogo 2D que busque proporcionar acessibilidade a pessoas
de baixa visa˜o ou cegas;
• Ana´lise sobre os processos de teste de software voltados a jogos digitais, mais espe-
cificamente, te´cnicas de teste de jogos com usua´rios;
• Definic¸a˜o da metodologia utilizada para realizac¸a˜o do playtest
1.3 Estrutura da monografia
Esta monografia esta´ estruturada em cinco cap´ıtulos. Seguindo esta introduc¸a˜o,
tem-se no Cap´ıtulo 2 a fundamentac¸a˜o teo´rica relevante para a realizac¸a˜o deste trabalho,
onde sa˜o detalhados alguns conceitos ba´sicos sobre desenvolvimento de jogos, processos
de teste de software, avaliac¸a˜o de usabilidade e experieˆncia de usua´rio, bem como acessi-
bilidade em jogos.
No Cap´ıtulo 3, sera´ abordada detalhadamente a metodologia utilizada para a re-
alizac¸a˜o dos testes com usua´rios. No Cap´ıtulo 4, sa˜o apresentados os resultados obtidos
com o experimento, onde estes sa˜o analisados quanto a` experieˆncia de usua´rio. Por fim,
o Cap´ıtulo 5 apresenta as considerac¸o˜es finais acerca do desenvolvimento do trabalho,
isto e´, seus aspectos positivos e negativos, bem como perspectivas de trabalhos futuros a
partir do desenvolvimento desta monografia.
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2 CONCEITOS GERAIS E REVISA˜O DA LITERATURA
Neste cap´ıtulo, conceituamos e apresentamos diversos aspectos dos jogos eletroˆnicos
e de seu processo de concepc¸a˜o, desenvolvimento, e tambe´m sua validac¸a˜o atrave´s da
ana´lise dos processos de teste de software com usua´rios. Tambe´m discutimos alguns con-
ceitos relacionados a Interac¸a˜o Humano-Computador e apresentamos o estado da arte
com relac¸a˜o a acessibilidade em jogos.
2.1 Conceituando Jogos Eletroˆnicos e Game Design
Schuytema (2008) define um jogo eletroˆnico como uma atividade lu´dica formada
por um conjunto de ac¸o˜es e deciso˜es tomadas pelo jogador, sendo estas deciso˜es limitadas
pelas regras determinadas no universo do jogo, que resultam em uma condic¸a˜o final. As
regras e o ambiente do jogo, ale´m de fornecer a base para as ac¸o˜es do jogador, possibilitam
a criac¸a˜o de situac¸o˜es que se contrapo˜em ao jogador, representadas pelos desafios impostos
no jogo. De acordo com Calvillo-Ga´mez, Cairns e Cox (2010), o jogador tem um papel
ativo no processo de interac¸a˜o, que nada mais e´ que a experieˆncia que o jogador teˆm
no jogo, isto e´, suas ac¸o˜es, desafios e oportunidades dentro deste ambiente virtual. Esta
constitui um elemento de grande importaˆncia para o sucesso de um jogo. Schell (2014)
reforc¸a essa afirmac¸a˜o citando que “quando pessoas jogam jogos, elas teˆm uma experieˆncia.
E´ esta experieˆncia que o game designer se importa. Sem essa experieˆncia, games sa˜o
inu´teis”.
Essa experieˆncia do jogador almejada pelo game designer e´ denominada gameplay,
que, de acordo com Schuytema (2008), e´ o que acontece ao jogador durante todo o jogo,
desde o momento em que os objetivos do jogo sa˜o apresentados e compreendidos ate´ o
alcance da vito´ria ou derrota no final. E´ o gameplay que torna o jogo mais estimulante
e divertido, e o termo diz respeito tanto ao fluxo geral da experieˆncia do jogo como a
experieˆncia individual que o jogador tem durante cada sessa˜o de jogo. Essa expressa˜o e´
comumente traduzida como “jogabilidade”, entretanto, alguns autores na˜o concordam com
essa traduc¸a˜o, pois “a definic¸a˜o de jogabilidade na˜o leva em considerac¸a˜o o envolvimento
(e a diversa˜o) do jogador”(VANNUCCHI; PRADO, 2009). Por exemplo, Assis (2007) acha
impro´prio o uso do termo, pois um jogo na˜o pode ser jogo se este na˜o for “joga´vel”, ale´m
disso, o uso da expressa˜o supracitada pode admitir a existeˆncia de graus de jogabilidade,
o que gera inconsisteˆncia devido ao fato do conceito de gameplay ser mais abstrato. Por
essa raza˜o, na˜o utilizaremos a traduc¸a˜o do termo referido neste trabalho.
Dito isso, o processo de game design tem como grande parte de seu foco projetar o
gameplay de um jogo ainda na˜o desenvolvido. Trata-se de um processo multidisciplinar,
onde os game designers, responsa´veis pelo projeto do jogo, necessitam de conhecimen-
tos oriundos de diversas a´reas de estudo, como a psicologia e antropologia, ale´m das
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competeˆncias em design. Todos esses conhecimentos sa˜o essenciais para que o jogo seja
moldado de forma que este proporcione a experieˆncia de jogo almejada pelo game designer.
O processo de game design pode ser comparado de forma ana´loga a uma planta
baixa de uma construc¸a˜o (SCHUYTEMA, 2008), onde a partir do game design, os jogos
sa˜o estruturados a partir de quatro pilares ba´sicos. Schell (2014) descreve estes pilares
como a te´trade elementar do game design, e e´ formada pelos seguintes elementos: a
mecaˆnica, que constitui os objetivos do jogo e as regras com relac¸a˜o ao que os jogadores
podem fazer para atingir os objetivos; a narrativa, que envolve a sequeˆncia de eventos
ocorridos no universo do jogo; a este´tica, que diz respeito a forma que o jogo proporciona
est´ımulos aos sentidos e percepc¸o˜es do jogador (visa˜o, audic¸a˜o, tato), relacionando-se
diretamente com a experieˆncia e imersa˜o deste, e, por fim, a tecnologia, que diz respeito
aos materiais e dispositivos utilizados pelo jogo, ale´m disso, e´ o instrumento que fara´ com
que os outros pilares do jogo interajam entre si.
E´ de suma importaˆncia ressaltar que nenhum elemento e´ mais importante que os
outros. Todos esses pilares sa˜o primordiais, independente do jogo a ser desenvolvido,
ale´m disso, eles mante´m uma relac¸a˜o de interdependeˆncia, onde cada elemento influencia
os outros. Por exemplo, para que um conjunto de mecaˆnicas cruciais para a experieˆncia
do jogador sejam empregadas, e´ necessa´rio que haja uma tecnologia que possa dar suporte
a`s mecaˆnicas, ale´m disso, a este´tica deve enfatiza´-las ao jogador, e a narrativa deve dar
suporte para que as mecaˆnicas do jogo fac¸am sentido ao jogador. A Figura 1 mostra os
quatro componentes de um jogo e sua relac¸a˜o de interdependeˆncia, organizados de acordo
com a visibilidade desses elementos para o jogador.
Figura 1: Te´trade elementar do game design
Fonte: SCHELL, 2014 (Traduzido pelo autor)
Um outro fator sobre os elementos ba´sicos de um jogo e´ que ale´m de serem corre-
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lacionados e necessa´rios para qualquer jogo, esses elementos se tornara˜o mais ou menos
evidentes dependendo do geˆnero do jogo a ser desenvolvido. Estima-se que existem mais
de vinte geˆneros de jogos eletroˆnicos classificados, e alguns jogos podem possuir carac-
ter´ısticas pertencentes a geˆneros diferentes, consequentemente podendo serem admitidos
em mais de uma categoria, ou ate´ classificados em uma subcategoria. A Tabela 1 apre-
senta alguns geˆneros comuns de jogos eletroˆnicos e suas principais caracter´ısticas.
Tabela 1: Classificac¸a˜o dos jogos baseada em seu conteu´do
Fonte: ARCHAMBAULT, 2008
Geˆnero Descric¸a˜o
Aventura Categoria de jogos conhecidos pelo foco nos aspectos narra-
tivos e caracterizados por um mundo interessante e denso, a
explorac¸a˜o do cena´rio em que o jogador esta´ inserido, bem
como a soluc¸a˜o de quebra-cabec¸as atrave´s da manipulac¸a˜o de
objetos dispostos no ambiente do jogo.
Ac¸a˜o Jogos que se inspiram nos arcades e demandam da habilidade
e destreza do jogador, exigindo boa coordenac¸a˜o e tempo de
reac¸a˜o. O ritmo acelerado desse tipo de jogo na˜o permite
um planejamento estrate´gico por parte do jogador, fazendo
que este tenha que tomar deciso˜es em curtos intervalos. Jo-
gos r´ıtmicos, de luta, plataforma e de tiro se encaixam nessa
categoria.
Estrate´gia Geˆnero caracterizado pela presenc¸a de desafios estrate´gicos,
ta´ticos ou ate´ log´ısticos. E´ necessa´rio que o jogador planeje
estrategicamente, de forma que ele manipule os seus recursos
ou tropas da melhor maneira poss´ıvel para vencer ou sobrevi-
ver em um determinado mapa. Jogos de estrate´gia podem ser
por turnos ou em tempo real.)
Quebra-cabec¸as
(Puzzle)
Jogos que consistem na resoluc¸a˜o de quebra-cabec¸as como o
elemento central de seu gameplay. Estes jogos testam as ha-
bilidades de soluc¸a˜o de problemas do jogador, como lo´gica e
reconhecimento de padro˜es, por exemplo.
RPG (Role
Playing Game)
Neste tipo de jogo, o jogador assume (interpreta) o papel de
um u´nico personagem (ou um grupo de personagens) em um
mundo definido (ROLLINGS & ADAMS, 2003). Sa˜o jogos
imersivos, com aspectos narrativos fortes, onde o jogador deve
cumprir misso˜es e vencer batalhas para ficar mais forte e pros-
seguir no jogo.
Simulac¸a˜o Essa categoria e´ composta por jogos projetados para simular
atividades e situac¸o˜es do mundo real de forma lu´dica (JONES,
2013). Envolve uma diversa gama de subgeˆneros, incluindo
jogos de esporte e corrida.
Ale´m da taxonomia baseada em conteu´do descrita atrave´s dos geˆneros de jogo, o
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estudo realizado por Bogdanowicz et al (2010) apresenta uma outra taxonomia para jogos
baseada em seu propo´sito, onde os jogos sa˜o subdivididos em treˆs grandes grupos: core ga-
mes, jogos casuais e jogos se´rios (serious games). Podemos utilizar ambas as sistema´ticas
para definirmos um jogo de uma forma mais precisa. Discutimos as caracter´ısticas gerais
de cada uma dessas categorias a seguir.
• Core games: ro´tulo que indica a categoria ba´sica e mais antiga de jogos no mer-
cado, voltada a pu´blicos entusiastas. Geralmente sa˜o jogos de alto orc¸amento e
de complexidade relativamente alta, exigindo certo envolvimento e dedicac¸a˜o por
parte do jogador. E´ uma categoria prominente em computadores, consoles de mesa
e porta´teis.
• Jogos casuais: ro´tulo que indica um tipo de jogos voltados a um pu´blico mais am-
plo e que abrange todas as idades. Sa˜o jogos caracterizados pela sua simplicidade
em suas mecaˆnicas, ale´m disso, sa˜o feitos para serem jogados em sesso˜es considera-
velmente mais curtas, a qualquer hora e em qualquer lugar. Por essa raza˜o, jogos
casuais teˆm uma melhor capacidade de atrair pu´blicos que na˜o jogam, porque es-
tes jogos na˜o exigem o mesmo empenho que core games exigem. Essa categoria e´
bastante forte em dispositivos mo´veis (smartphones e tablets).
• Jogos se´rios: categoria que mais se diferencia das demais, tendo em vista que
envolve jogos cujo propo´sito va˜o ale´m do entretenimento. Jogos se´rios sa˜o utilizados
para educac¸a˜o, capacitac¸a˜o profissional e em ac¸o˜es governamentais por meio de
campanhas de conscientizac¸a˜o.
Como poˆde ser observado, o game design tem sua importaˆncia nas fases iniciais de
desenvolvimento como uma etapa de planejamento para a concepc¸a˜o de um jogo eletroˆnico,
ale´m de ter seu enfoque na construc¸a˜o e refinamento do gameplay durante o projeto e
desenvolvimento do software. Schuytema (2008) menciona que e´ dever do game designer
garantir que a experieˆncia do jogador seja tratada como uma prioridade durante todo o
processo de desenvolvimento, ale´m de manter o jogo coerente, isto e´, a visa˜o original do
jogo deve ser mantida em seu curso.
Em outras palavras, o game design e´ um processo que se estende durante todo
o projeto, todavia, por ser uma etapa mais art´ıstica, ela torna o desenvolvimento desse
tipo de software um pouco diferente do processo de desenvolvimento de um software
tradicional, se fazendo necessa´rio identificar se ha´ divergeˆncias entre esses dois me´todos
e, caso existam, verificar em quais aspectos existem diferenc¸as.
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2.2 Relacionando Desenvolvimento de Jogos e Engenharia de Software
Como discutido anteriormente, existem diferenc¸as quanto a jogos e softwares co-
muns, tendo em vista que a experieˆncia do usua´rio e´ priorita´ria nesse tipo de aplicativo.
Entretanto, no aˆmbito da engenharia de software, jogos na˜o costumam ser estudados,
devido ao fato de existir uma ideia de que desenvolvimento de jogos difere em relac¸a˜o ao
desenvolvimento de software profissional, como apontado por Murphy-Hill, Zimmermann
e Nagappan (2014). O estudo desses autores buscou trac¸ar, de forma emp´ırica, um com-
parativo entre os processos de engenharia de software tradicional com o desenvolvimento
de jogos, a fim de identificar as diferenc¸as entre os me´todos. Entretanto, para podermos
discutir esses resultados, e´ importante fazer uma abordagem geral sobre alguns conceitos
da engenharia de software e suas etapas.
De acordo com Sommerville (2011), a engenharia de software foca-se em todos os
aspectos que envolvem a produc¸a˜o de software, compreendendo desde a especificac¸a˜o do
sistema ate´ sua manutenc¸a˜o, quando a aplicac¸a˜o ja´ esta´ em uso. Ela busca apoiar o desen-
volvimento de aplicac¸o˜es profissionais atrave´s da integrac¸a˜o de te´cnicas de especificac¸a˜o,
projeto e evoluc¸a˜o de software, e tambe´m englobando outras atividades, como gereˆncia
de projetos, por exemplo.
A engenharia de software utiliza-se de uma abordagem sistema´tica, denominada
processo de software, que consiste em um conjunto de pra´ticas que levam ao desenvol-
vimento de uma aplicac¸a˜o. Segundo Sommerville (2011), todo processo de software e´
composto de quatro atividades fundamentais, descritos abaixo:
• Especificac¸a˜o de software: Tambe´m chamada engenharia de requisitos, constitui
a fase de identificac¸a˜o, definic¸a˜o e documentac¸a˜o das caracter´ısticas, servic¸os e res-
tric¸o˜es do sistema a ser desenvolvido, isto e´, os requisitos do software. Eles refletem
as exigeˆncias dos clientes em relac¸a˜o a uma aplicac¸a˜o que serve a uma finalidade
espec´ıfica desses clientes. Ao final desta etapa, temos como artefato produzido um
documento de requisitos, que especifica um sistema que satisfaz as necessidades das
partes interessadas do projeto (ou stakeholders).
• Projeto e implementac¸a˜o de software: Fase de desenvolvimento de um sis-
tema de software, ou seja, a implementac¸a˜o das especificac¸o˜es do sistema em uma
aplicac¸a˜o executa´vel. Envolve a identificac¸a˜o dos componentes do software e as
interac¸o˜es (internas e externas) dessas partes com base nos requisitos elicitados, o
projeto de arquitetura e especificac¸a˜o de interfaces, com a posterior implementac¸a˜o
do sistema.
• Validac¸a˜o de software: Essa etapa busca demonstrar ao cliente que o software
implementado opera de acordo com os requisitos elicitados, ale´m disso, a fase de
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teste de software tambe´m busca identificar situac¸o˜es que o sistema se comporta de
maneira indesejada, de forma que esses defeitos sejam expostos para serem corrigidos
imediatamente. Geralmente sa˜o feitos em treˆs etapas: testes de desenvolvimento
(com os componentes do sistema separados), testes de sistema (com os componentes
integrados) e testes de aceitac¸a˜o (testes com o usua´rio).
• Evoluc¸a˜o de software: Fase caracterizada pela manutenc¸a˜o do software apo´s
o seu desenvolvimento e entrega, mas tambe´m pode ocorrer em outras etapas do
desenvolvimento, atrave´s da prototipac¸a˜o, por exemplo.
Os resultados obtidos pela pesquisa de Murphy-Hill, Zimmermann e Nagappan
(2014) a` luz das etapas dos processos de software brevemente abordadas acima nos possi-
bilitam observar que, quanto a fase de engenharia de requisitos, uma caracter´ıstica notada
atrave´s dos resultados obtidos da pesquisa supracitada se da´ na execuc¸a˜o desta etapa do
processo de software, que e´ realizada de forma diferente em jogos do que com software
tradicional, tendo em vista que, essencialmente, jogos teˆm um requisito principal, que e´
ser divertido. Esse argumento da´ suporte a`s definic¸o˜es de jogo e gameplay descritas na
sec¸a˜o anterior, onde na fase de game design ha´ a construc¸a˜o de uma experieˆncia emocio-
nal para o jogador, experieˆncia esta que diferencia-se da experieˆncia de usua´rio em outros
tipos de software, tendo em vista que o jogador precisa estar engajado por longos per´ıodos
de tempo. Isto torna os requisitos de um software para jogos eletroˆnicos algo bastante
subjetivo, e como a etapa de elicitac¸a˜o e´ de grande importaˆncia nos processos de software,
ha´ consequeˆncias na maneira que as outras etapas sa˜o conduzidas.
Essa subjetividade se da´ pelo fato de que os projetistas de jogos geralmente teˆm
uma visa˜o na˜o muito clara sobre cada aspecto do gameplay do jogo a ser desenvolvido,
dificultando a elicitac¸a˜o de requisitos tradicional, onde uma maneira encontrada para
expressar aos desenvolvedores o que os projetistas querem de um certo recurso do jogo
e´ atrave´s de uma lista de objetivos em alto n´ıvel em relac¸a˜o ao que eles pensam ser
importante para a implementac¸a˜o do recurso desejado.
Durante a etapa de projeto e implementac¸a˜o, os autores evidenciam que as fases de
projeto do software e o projeto de arquitetura sa˜o pouco pensadas, devido a dificuldade
de fazer um planejamento de como o sistema sera´ implementado em face as constantes
mudanc¸as no design do jogo. Tambe´m vale ressaltar que, quanto a implementac¸a˜o, de-
pendendo do jogo, pode existir pouco reuso de co´digo, considerando que como jogos sa˜o
associados a experieˆncias espec´ıficas, e´ dif´ıcil encontrar uma soluc¸a˜o otimizada que atenda
as necessidades do jogo a ser desenvolvido, como a f´ısica e visuais, por exemplo.
Em desenvolvimento de software tradicional, o ideal e´ que a estrutura e interface do
software sejam reutilizadas e na˜o sofram muitas alterac¸o˜es entre suas iterac¸o˜es, porque tais
mudanc¸as podem na˜o ser bem recebidas pelo usua´rio. Em jogos, o reuso de co´digo acontece
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entre subsequentes lanc¸amentos de jogos, como FIFA (Electronic Arts, 1993) e Call of
Duty (Activision, 2003), bem como pode haver reuso de frameworks atrave´s de engines
gra´ficas proprieta´rias ou abertas, por exemplo. Davis et al (2005) reforc¸a essa afirmac¸a˜o,
citando que “jogos tentam constantemente inovar incluindo diferentes interfaces, controles
e tecnologia de ponta; aplicac¸o˜es, por outro lado, tentam ser consistentes e normalmente
mudam apenas incrementalmente de versa˜o para versa˜o”.
As diferenc¸as encontradas por Murphy-Hill, Zimmermann e Nagappan (2014) na
fase de validac¸a˜o de software em jogos eletroˆnicos tem a ver com a forma que tais testes sa˜o
conduzidos. No processo de desenvolvimento, jogos sa˜o testados a n´ıvel de gameplay. Uma
pra´tica comum de teste de jogos e´ o playtesting, onde pessoas sa˜o convidadas para testar
o jogo enquanto os avaliadores analisam as deciso˜es tomadas pelo jogador e os problemas
encontrados no jogo. Os autores tambe´m comentam que embora pra´ticas como testes
unita´rios, dentre outros testes de baixo n´ıvel sejam altamente recomendados como boas
pra´ticas de engenharia de software tradicional, existem certos fatores que fazem com que
essas pra´ticas sejam negligenciadas no desenvolvimento de jogos.
Primeiramente, jogos possuem um espac¸o de estados definidos pelo jogador muito
amplo, ale´m de serem altamente acoplados a sua interface com o usua´rio, isto e´, a sua
interac¸a˜o com o usua´rio e´ um elemento central, tornando dif´ıcil o uso de padro˜es como
o MVC (Model-View-Controller), bem como matrizes de teste e outras pra´ticas de au-
tomac¸a˜o de testes. Tambe´m e´ importante salientar que o processo de game design esta´
sujeito a mudanc¸as com muita frequeˆncia, o que torna insustenta´vel o uso de tais pra´ticas
de teste de software, tendo em vista que estas aumentam o tempo de desenvolvimento do
jogo (MURPHY-HILL et al., 2014).
Em relac¸a˜o a etapa de manutenc¸a˜o (ou evoluc¸a˜o) de software, no desenvolvimento
de jogos essa fase geralmente e´ deixada para depois, se compararmos com a engenha-
ria de software tradicional. Uma raza˜o para isso se da´ pela pro´pria natureza dos jogos,
cujo objetivo consiste em fornecer uma experieˆncia (conteu´do) em vez de realizar tarefas
espec´ıficas (funcionalidades) para o usua´rio. Outras razo˜es apontadas pelos autores su-
pracitados compreendem problemas desde o curto tempo de desenvolvimento, bem como
a dificuldade de chegar a um consenso com a equipe que gerencia o projeto, tendo em
vista que na maioria das vezes, esta equipe na˜o tem um background te´cnico. Entretanto,
ela na˜o tem diferenc¸as significativas em relac¸a˜o ao processo de manutenc¸a˜o tradicional.
Por fim, podemos constatar nessa sec¸a˜o que mesmo sendo parte significativa do
desenvolvimento de software moderno, jogos eletroˆnicos possuem fortes diferenc¸as sob
certos aspectos em relac¸a˜o a engenharia de software tradicional com base nos estudos
citados, evidenciando a heterogeneidade e a capacidade de expansa˜o desta a´rea da cieˆncia
da computac¸a˜o em diversos domı´nios.
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2.3 Analisando processos de teste de jogos com usua´rios
Por ser uma a´rea que abrange diversos conhecimentos, a pesquisa em jogos utiliza
me´todos oriundos das cieˆncias sociais, humanas e tecnolo´gicas, tendo cada uma dessas
a´reas objetivos diferenciados, como mencionado por Eladhari e Ollila (2012). Para as
autoras, as cieˆncias sociais estudam os efeitos dos jogos nas pessoas, englobando questo˜es
comportamentais e relacionadas ao aprendizado, enquanto as cieˆncias humanas tem um
foco maior no estudo do contexto e significado dos jogos. No campo tecnolo´gico, sobretudo
a engenharia e indu´stria, as abordagens utilizadas buscam compreender o processo de
concepc¸a˜o e desenvolvimento dos jogos, de forma que estes possam ser desenvolvidos de
uma maneira cada vez melhor e acompanhem as inovac¸o˜es tecnolo´gicas.
Na sec¸a˜o anterior, foi apresentado que atrave´s da pesquisa realizada por Murphy-
Hill, Zimmermann e Nagappan (2014) que a etapa de teste de software no contexto do
desenvolvimento de jogos e´ direcionada a` verificac¸a˜o do gameplay com usua´rios. De acordo
com Eladhari e Ollila (2012), a avaliac¸a˜o de jogos pode ser classificada sob treˆs vertentes:
teste de garantia da qualidade (quality assurance ou QA), verificac¸a˜o de usabilidade e teste
de gameplay. Vale ressaltar que geralmente mais de um tipo desses testes sa˜o utilizados
durante o desenvolvimento do jogo. A seguir, abordamos com mais detalhe cada uma
destas categorias.
A primeira delas, o teste de garantia de qualidade do software, e´ definida como uma
“abordagem planejada e sistema´tica para a avaliac¸a˜o da qualidade e adesa˜o aos padro˜es,
processos e procedimentos de produtos de software” (AGARWAL apud OWENS & KHA-
ZANCHI, 2009). Esse processo visa assegurar que os requisitos do software estejam em
conformidade, ale´m de reduzir os riscos e aumentar a qualidade da aplicac¸a˜o, respeitando
as restric¸o˜es de tempo e custo do projeto.
De acordo com Ruuska (2015), testes de qualidade em jogos na˜o teˆm diferenc¸as
significativas em relac¸a˜o a software tradicionais, onde nesses testes sera˜o contempladas
questo˜es relacionadas a funcionalidade, que busca garantir que o software esta´ funcio-
nando da maneira que foi projetado; localizac¸a˜o, que consiste em verificar a qualidade da
traduc¸a˜o dos jogos para outros idiomas; e a certificac¸a˜o de plataforma, garantindo que o
software atenda os requisitos de hardware da plataforma onde o jogo sera´ lanc¸ado.
Testadores de QA exploram exaustivamente todas as a´reas e recursos do jogo, na
busca por defeitos de diversos tipos, como erros de performance, gra´ficos, f´ısica, dentre
outros problemas te´cnicos que possam impedir o jogador de prosseguir no jogo. Fora do
escopo da funcionalidade, existem os responsa´veis pela qualidade da traduc¸a˜o do jogo, isto
e´, “revisar o trabalho para o uso adequado de certas terminologias, expresso˜es idioma´ticas,
traduc¸o˜es e precisa˜o cultural” (PE´REZ apud RUUSKA, 2015). Este tipo de teste e´ mais
voltado para os usua´rios finais e engloba tanto a localizac¸a˜o de a´udio quanto texto, ale´m
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de questo˜es de implementac¸a˜o, como fontes corrompidas e textos parcialmente exibidos
apo´s a traduc¸a˜o, por exemplo.
O u´ltimo tipo de teste de qualidade, que geralmente e´ feito em esta´gios mais
avanc¸ados de desenvolvimento, e´ o teste de certificac¸a˜o de plataforma, que consiste em
assegurar que o software esteja em conformidade com as especificac¸o˜es de hardware da
plataforma-alvo do jogo. Ela garante que a fabricante do hardware estabelec¸a padro˜es
individuais de qualidade para que jogos possam ser comercializados em sua plataforma.
Logo, para esse teste ser bem-sucedido, o jogo deve seguir todas as diretrizes de funcio-
nalidade, tamanho e terminologia da plataforma, como apontado por Ruuska (2015).
Quanto aos testes de usabilidade, a norma ISO 9241-11:1998 define usabilidade
como “a medida pela qual um produto pode ser usado por usua´rios espec´ıficos para
alcanc¸ar objetivos espec´ıficos com efica´cia, eficieˆncia e satisfac¸a˜o sob um contexto de uso
espec´ıfico”, onde a efica´cia diz respeito a precisa˜o e a qualidade com a qual os usua´rios
atingem os resultados a partir da interac¸a˜o; a eficieˆncia remete-se a` quantidade de recursos
gastos para que os usua´rios alcancem os objetivos almejados pela interac¸a˜o, e a satisfac¸a˜o
tem a ver com a atitude dos usua´rios em relac¸a˜o ao produto ou interface, sendo esta
u´ltima medida subjetiva e dif´ıcil de mensurar. Segundo Federoff (2002), o aspecto mais
importante da usabilidade para um jogo e´ a satisfac¸a˜o, tendo em vista que as outras
medidas sa˜o voltadas para avaliar a produtividade do software, e o objetivo e um jogo e´
entreter o usua´rio, de forma que o jogador jogue o ma´ximo de tempo poss´ıvel.
Me´todos de usabilidade sa˜o me´todos tradicionais na a´rea de Interac¸a˜o Humano-
Computador, que avaliam interfaces de usua´rio sob as medidas previamente citadas, muito
embora imagina-se que recentemente este foco tenha sido “mudado para o entendimento
de experieˆncia de usua´rio (UX) de uma forma mais ampla, incluindo suas dimenso˜es
emocionais, sociais, e o contexto do usua´rio”(ROTO apud ELADHARI & OLLILA, 2012).
Com relac¸a˜o ao teste de usabilidade em jogos, Davis et al (2005) enfatiza a importaˆncia
da experieˆncia inicial do jogador, evidenciando questo˜es como a facilidade e intuitividade
das interfaces e controles utilizados no jogo. Os me´todos de usabilidade teˆm foco no
comportamento do usua´rio durante a sessa˜o de jogo e sa˜o comumente empregados na
identificac¸a˜o de problemas de interface que atrapalhem o fluxo do jogo, auxiliando que a
experieˆncia do jogador esteja alinhada a` experieˆncia desejada pelo game designer.
Consequentemente, podemos perceber que embora a avaliac¸a˜o de usabilidade em
jogos esteja intimamente atrelada apenas a sua interface ou mecaˆnicas de jogo, o gameplay
deve tambe´m ser considerado. Federoff (2002) acredita que esses treˆs elementos citados
(interface, mecaˆnicas e gameplay) devem ser examinados nesses tipos de testes, pois eles
levam a` satisfac¸a˜o geral dos usua´rios sobre o software, que, como mencionado anterior-
mente, e´ a me´trica de usabilidade mais importante para a inspec¸a˜o da qualidade de um
jogo, de acordo com a autora.
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Por fim, testes de gameplay buscam obter informac¸o˜es de modo sistema´tico e ci-
ent´ıfico sobre aspectos espec´ıficos de um jogo, de forma que, a partir do feedback das ex-
perieˆncias dos usua´rios sob tais aspectos, estes possam ser refinados nas pro´ximas iterac¸o˜es
de desenvolvimento, sempre buscando melhorar o fator de diversa˜o do jogo (DAVIS et al.,
2005). Essa te´cnica de teste de jogos e´ tambe´m denominada playtesting, e e´ um processo
iterativo que perdura por toda a fase de design e desenvolvimento como um me´todo a fim
de sondar e garantir que o jogo desenvolvido esta´ alcanc¸ando os objetivos estabelecidos
pelo game designer com relac¸a˜o a experieˆncia do jogador (FULLERTON, 2014).
Playtesting e´ uma atividade que deve ser realizada a partir da elaborac¸a˜o dos
primeiros proto´tipos do jogo, pois quanto mais cedo se da´ a prototipac¸a˜o das mecaˆnicas
do jogo, o posterior teste com usua´rios possibilita a identificac¸a˜o de falhas no pro´prio
game design, proporcionando alternativas de ajuste do projeto do jogo, bem como o
cancelamento do projeto em casos mais extremos (SHELLEY apud FEDEROFF, 2002). A
Figura 2 nos mostra o ciclo iterativo de teste de jogos. Nele, podemos notar que a medida
que o jogo vai sendo desenvolvido e testado, os problemas de projeto va˜o reduzindo, ja´
que as mudanc¸as fundamentais foram realizadas nos primeiros ciclos.
Figura 2: Ciclo de playtesting e game design iterativo
Fonte: FULLERTON, 2014
Davis et al (2005) descreve o processo de playtesting da seguinte forma: inicial-
mente um grupo de consumidores e´ selecionado para participar. Esses consumidores sa˜o
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assistidos por uma equipe de moderadores que os guiara˜o durante o experimento, e apo´s
responderem um questiona´rio de aptida˜o, os jogadores sa˜o conduzidos ao laborato´rio onde
ocorrera´ a sec¸a˜o de testes. Vale ressaltar que o ambiente de testes na˜o pode permitir que
o jogador tenha distrac¸o˜es ou que este possa ver o que outros testadores esta˜o fazendo.
Ao te´rmino da sec¸a˜o de jogo, os testantes respondem a diversas perguntas relacionadas
aos aspectos da experieˆncia de jogo que eles tiveram, como diversa˜o, visuais, narrativa,
controles e a´udio, por exemplo. O autor ainda cita algumas caracter´ısticas importantes
do playtesting para a obtenc¸a˜o de feedback relevante para o game design:
• Importaˆncia da experieˆncia inicial do jogador: quando testadores entram
em contato com um proto´tipo ou jogo pela primeira vez, a experieˆncia geral destes
passa a ser um elemento crucial de avaliac¸a˜o, ja´ que se o jogador obteve impresso˜es
positivas a partir da primeira hora de jogo, e´ prova´vel que este continue a jogar por
per´ıodos mais longos.
• Questiona´rio padronizado: a padronizac¸a˜o do questiona´rio de playtest pode
facilitar comparac¸o˜es entre iterac¸o˜es de um mesmo jogo, acompanhando o impacto
das mudanc¸as de design do jogo durante seu desenvolvimento, isto e´, as questo˜es
padronizadas possibilitam, com base nas respostas dos jogadores, se o jogo esta´
ficando melhor durante o desenvolvimento.
• Foco na identificac¸a˜o de problemas: constitui um objetivo do playtesting a
identificac¸a˜o de problemas te´cnicos e de design atrave´s da coleta de dados por parte
dos testantes. A identificac¸a˜o de problemas pode ocorrer tambe´m na comparac¸a˜o
do jogo testado com outros jogos similares.
• Ambiente controlado: playtests possuem um controle experimental, onde todos
os jogadores sa˜o tratados de forma consistente e igualita´ria durante todo o processo,
recebendo as mesmas instruc¸o˜es, jogando o jogo individualmente e respondendo as
mesmas perguntas apo´s a sec¸a˜o de jogo.
• Baixo custo: playtests com amostras suficientemente grandes para permitir ana´lises
estat´ısticas sa˜o mais econoˆmicos e levam menos tempo que testes de usabilidade.
Ale´m disso, por ser um me´todo de menor complexidade, isso permite que os dados
obtidos durante a sessa˜o de testes possam ser analisados e propagados para a equipe
de game design mais rapidamente.
Atrave´s desta breve ana´lise dessas treˆs categorias de teste para jogos eletroˆnicos,
e´ evidenciada a importaˆncia e a eficieˆncia de cada uma destas pra´ticas para a produc¸a˜o
de um jogo de alta qualidade. Como mencionado anteriormente, estas te´cnicas na˜o sa˜o
autoexcludentes, isto e´, o uso de uma delas na˜o impede o uso de quaisquer outros testes,
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ademais, tendo em vista que algumas pra´ticas de teste de jogos se encaixam melhor em
momentos espec´ıficos do processo de desenvolvimento, incentivando os desenvolvedores
a utilizarem mais de uma dessas te´cnicas para assegurar que os jogos atendam na˜o so´
as diretrizes estabelecidas pelas fabricantes de hardware, mas tambe´m as expectativas de
seus usua´rios finais.
2.4 Acessibilidade e Jogos Eletroˆnicos
Acessibilidade em software de uma maneira geral tem sido um problema de grande
importaˆncia, tanto que os avanc¸os tecnolo´gicos permitiram que indiv´ıduos com algum tipo
de deficieˆncia pudessem interagir satisfatoriamente com aplicac¸o˜es de produtividade para
computadores por interme´dio de tecnologias assistivas (TA), como destacado nos estudos
de Archambault et al (2008), muito embora ainda exista muito a ser feito com relac¸a˜o a
essa questa˜o. Ao entrar mais especificamente na a´rea de jogos eletroˆnicos, o problema da
acessibilidade torna-se mais acentuado. Yuan (2009) expo˜e que os jogos evolu´ıram acom-
panhando as melhorias de hardware e de dispositivos de interac¸a˜o dentre as gerac¸o˜es de
hardware dedicado a` jogos, distanciando cada vez mais os jogadores comuns dos jogadores
com deficieˆncia. Ale´m disso, vale ressaltar que independente da complexidade dos jogos,
quando estamos desenvolvendo-os com suporte a acessibilidade, “e´ importante que jogos
acess´ıveis devam continuar sendo jogos” (ARCHAMBAULT et al., 2007).
A Organizac¸a˜o Mundial de Sau´de (1980) define deficieˆncia como “qualquer perda
ou anormalidade da estrutura ou func¸a˜o psicolo´gica, fisiolo´gica ou anatoˆmica”. Estas
perdas podem ser tempora´rias ou permanentes e podem restringir ou impedir a capacidade
de realizac¸a˜o de uma determinada atividade da maneira considerada comum para um ser
humano. Sa˜o classificados abaixo os tipos de deficieˆncia com base nas definic¸o˜es da OMS,
de acordo com as diretrizes de escrita para tecnologia e pessoas com deficieˆncia, utilizadas
nos estudos de Yuan (2011).
• Deficieˆncia visual: e´ decorrente da perda de um certo grau de visa˜o, como visa˜o
parcial ou baixa, ou a perda total da visa˜o (cegueira). O daltonismo tambe´m e´
classificado como deficieˆncia visual.
• Deficieˆncia auditiva: careˆncia da capacidade de ouvir em um ou ambos os ouvidos.
Esta perda pode ser parcial ou total (surdez).
• Deficieˆncia motora: perda ou limitac¸a˜o da mobilidade ou controle muscular, po-
dendo em casos mais extremos acarretar em dificuldades no controle da fala e na
dependeˆncia de tecnologias assistivas para a utilizac¸a˜o de dispositivos eletroˆnicos.
Causas comuns deste tipo de deficieˆncia compreendem a paralisia, artrite, paralisia
cerebral e lesa˜o por esforc¸o repetitivo.
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• Deficieˆncia cognitiva: este termo e´ designado a transtornos de ordem mental e
psicolo´gica, tendo como algumas das caracter´ısticas deficieˆncias na comunicac¸a˜o e
interac¸a˜o social, bem como comportamentos de ordem repetitiva. Sa˜o exemplos que
se enquadram neste tipo de careˆncia o autismo, a s´ındrome de down, a doenc¸a de
Alzheimer e a dislexia.
Visto que jogos tem o objetivo de proporcionar diversa˜o ao jogador, podemos afir-
mar que estes da˜o uma grande importaˆncia aos fatores emocionais, isto e´, “ao contra´rio
de outros softwares, jogos teˆm de proporcionar bons sentimentos especiais aos jogadores”
(ARCHAMBAULT et al., 2008). O uso de elementos visuais e sonoros para provocar
est´ımulos empa´ticos e proporcionar imersa˜o ao usua´rio justifica a imensa popularidade
desta forma de entretenimento, especialmente para o pu´blico jovem. No entanto, joga-
dores com deficieˆncia podem ser privados dessa experieˆncia, dependendo do grau de sua
limitac¸a˜o. Yuan (2009) relaciona gameplay com o conceito de design de interac¸a˜o, ex-
pondo que a diversa˜o propiciada pelo jogo esta´ atrelada a usabilidade e acessibilidade do
mesmo.
Levando em considerac¸a˜o os diferentes tipos de limitac¸o˜es descritas anteriormente,
o autor supracitado define um modelo de interac¸a˜o gene´rico para jogos com o intuito de
expor as barreiras enfrentadas por jogadores com algum tipo de deficieˆncia. O modelo de
interac¸a˜o proposto e´ constitu´ıdo de treˆs fases que operam em ciclo, onde na primeira fase
o jogador recebe est´ımulos (prima´rios ou secunda´rios) que podem ser visuais, auditivos
ou ha´pticos. A partir dos est´ımulos fornecidos pelo jogo ao jogador, este deve determinar
uma resposta dentro do conjunto de ac¸o˜es permitidas pelo jogo, e, por fim, executar
as ac¸o˜es escolhidas atrave´s dos dispositivos de entrada utilizados para interac¸a˜o com o
jogo. Apo´s a execuc¸a˜o dessas treˆs fases, o estado interno do jogo pode sofrer alterac¸o˜es
e, consequentemente, novos est´ımulos serem emitidos ao jogador. A Figura 3 apresenta
este modelo de interac¸a˜o em func¸a˜o do tempo, no formato de uma ma´quina de estados.
Figura 3: Modelo de interac¸a˜o para jogos eletroˆnicos
Fonte: YUAN, 2009
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Portanto, com base no modelo de interac¸a˜o descrito anteriormente, torna-se poss´ıvel
identificar de que formas os tipos de deficieˆncia afetam o ato de jogar. Para pessoas
com deficieˆncia visual, foco desta monografia, eles tornam-se impossibilitados de receber
est´ımulos prima´rios do jogo, uma vez que na maioria dos jogos, os est´ımulos prima´rios sa˜o
de ordem visual. Por na˜o receberem tais est´ımulos nesses casos, isso acaba prejudicando
as outras etapas do modelo de interac¸a˜o, ja´ que na˜o sa˜o capazes de determinar uma res-
posta e executar as ac¸o˜es pelos dispositivos de interac¸a˜o, muito embora esses jogadores
sejam f´ısica e cognitivamente capazes para tal.
Deficientes auditivos padecem do mesmo problema. Nesse sentido, entretanto,
eles tem menos problemas que os deficientes visuais, ja´ que os est´ımulos sonoros, os
quais esses jogadores na˜o conseguem receber sa˜o, usualmente, est´ımulos secunda´rios. Por
fim, os deficientes cognitivos sa˜o prejudicados pela etapa de determinac¸a˜o de resposta
ao est´ımulo recebido, e os deficientes motores de utilizar os dispositivos de interac¸a˜o
do jogo para executar as ac¸o˜es. As pesquisas de Yuan (2009, 2011) mostram que cada
tipo de necessidade especial prejudica uma etapa espec´ıfica do processo de interac¸a˜o com
jogos digitais, se fazendo indispensa´vel o desenvolvimento de estrate´gias substancialmente
distintas para tornar os jogos acess´ıveis para cada pu´blico deficiente.
Trac¸ado este panorama sobre as diferentes modalidades de deficieˆncia e como elas
prejudicam a experieˆncia do jogador que possui tais careˆncias, retornaremos ao contexto
da deficieˆncia visual, onde sera˜o apresentados os esforc¸os realizados no desenvolvimento
de jogos para este pu´blico. Como dito anteriormente, deficientes visuais na˜o podem jogar
jogos cujos est´ımulos visuais sa˜o essenciais para o jogador executar ac¸o˜es no jogo, em vez
disso,“eles devem contar com sons, fala ou ate´ hardware mais espec´ıfico, como feedback de
forc¸a, para indicar quando eles devem agir no jogo” (BIERRE et al., 2005). Yuan (2011)
reforc¸a a afirmac¸a˜o anterior, citando algumas estrate´gias para tornar jogos acess´ıveis para
deficientes visuais, que basicamente consistem na substituic¸a˜o dos elementos visuais por
auditivos, ou tambe´m o aprimoramento dos visuais para pessoas de baixa visa˜o ou que
sofrem de daltonismo.
Archambault (2007) apresenta diferentes modalidades de jogos especificamente
projetados para deficientes visuais, categorizando-as em audio games, jogos ta´teis e jo-
gos ha´pticos. Neste trabalho, apresentaremos especificamente algumas principais contri-
buic¸o˜es em audio games, que sa˜o jogos que utilizam os est´ımulos sonoros como a moda-
lidade fundamental de jogo. Algumas destas aplicac¸o˜es esta˜o presentes na literatura e
podem ser encontradas no website audiogames.net, um portal regularmente atualizado e
dedicado a este tipo de jogo, que atualmente conte´m uma lista com cerca de 600 jogos,
sob diversas licenc¸as (freeware, trial, retail, dentre outras).
• AudioQuake: e´ um jogo de tiro em primeira pessoa, inicialmente desenvolvido
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como um projeto de pesquisa com o objetivo de tornar o popular jogo Quake (id
Software, 1996) em um jogo acess´ıvel (ATKINSON apud ARCHAMBAULT, 2007).
O jogo utiliza de “´ıcones sonoros” para representar informac¸o˜es diferentes para o
jogador, como o alerta de que um inimigo esta´ pro´ximo, por exemplo (BREWSTER
apud YUAN, 2011).
• Speed Sonic Across the Span: jogo pertencente ao geˆnero plataforma. Nele,
efeitos sonoros sa˜o utilizados para ajudar o jogador a identificar obsta´culos e inimi-
gos, e o som se da´ de forma ininterrupta de acordo com a ambientac¸a˜o da plataforma
durante o jogo (OREN apud YUAN, 2011).
• AudiOdyssey: e´ um jogo r´ıtmico que busca ser joga´vel tanto para deficientes visu-
ais quanto para jogadores tradicionais. Para isso, utiliza-se de informac¸o˜es sonoras
para indicar ao jogador quando ele deve interagir atrave´s do uso do Wiimote, con-
trole sens´ıvel ao movimento utilizado no Nintendo Wii (Nintendo, 2006) (GLINERT
apud YUAN, 2011).
• Papa Sangre: e´ um audiojogo de terror lanc¸ado no ano de 2010 pela empresa
britaˆnica Somethin’Else. De acordo com Sens e Pereira (2015), o jogador se guia
pelos ru´ıdos do ambiente que simulam a tridimensionalidade, grac¸as a uma tecnolo-
gia proprieta´ria de a´udio binaural utilizada no jogo. Os monstros do jogo tambe´m
respondem a`s ac¸o˜es do jogador, representadas por sons emitidos ao interagir com
os objetos dispostos na cena. O jogo esta´ dispon´ıvel apenas em plataformas mo´veis
da Apple.
• Blindside: jogo de terror desenvolvido para desktop (Windows e Mac) e platafor-
mas mo´veis (iOS ). As informac¸o˜es sonoras sa˜o fornecidas ao jogador por interme´dio
da narrativa e efeitos sonoros do ambiente, possibilitando o jogador a se situar no
cena´rio, e alertando-o sobre poss´ıveis ameac¸as. Na versa˜o para dispositivos mo´veis,
a movimentac¸a˜o do personagem (para frente ou para tra´s) se da´ atrave´s da tela de
toque e o uso do girosco´pio para orientac¸a˜o (SENS & PEREIRA, 2015).
• A Blind Legend: e´ um audiojogo de fantasia desenvolvido por meio de uma cam-
panha de arrecadac¸a˜o pelo estu´dio franceˆs DOWINO, tanto para dispositivos mo´veis
(iOS e Android) quanto desktop (Windows). O jogador controla a movimentac¸a˜o
do personagem atrave´s da interac¸a˜o com a tela de toque ou mouse, e funciona de
forma similar aos outros audiojogos citados (VELLOSO, 2014).
Como pode ser observado, jogos voltados a pessoas com deficieˆncia necessitam
de estrate´gias de game design fundamentalmente diferentes, dependendo do tipo de de-
ficieˆncia. Os jogos voltados para o pu´blico cego, apresentados nesta sec¸a˜o, possuem
como caracter´ıstica em comum a substituic¸a˜o dos gra´ficos pelos sons como est´ımulo
31
prima´rio, ale´m disso, alguns deles sa˜o customizac¸o˜es de jogos ja´ existentes para se torna-
rem acess´ıveis, como e´ o caso do jogo AudioQuake, descrito acima.
No caso desses jogos, deve-se tomar cuidado para que sua customizac¸a˜o na˜o impacte
o gameplay do jogo original de forma significativa, ale´m disso, para jogos multiplayer, e´
importante que as te´cnicas de acessibilidade empregadas mantenham o jogo “justo” para
ambos os pu´blicos (deficientes e na˜o deficientes), como apresentado por Yuan (2011).
Sens e Pereira (2015) corroboram com essa observac¸a˜o, reiterando que jogos precisam
proporcionar uma condic¸a˜o igualita´ria e irrestrita, onde indiv´ıduos, sejam eles deficientes
ou na˜o, tenham as mesmas oportunidades de diversa˜o e sociabilizac¸a˜o. Por esta raza˜o, e´
salientada a relevaˆncia de pra´ticas de teste de jogos e balanceamento do jogo apresentadas
na sec¸a˜o anterior.
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3 METODOLOGIA
Como dito no Cap´ıtulo 1 desta monografia, este trabalho possui dois desafios, que
compreendem o processo de desenvolvimento de um jogo para deficientes visuais, bem
como a validac¸a˜o deste jogo como uma ferramenta lu´dica atrave´s de testes na˜o so´ com o
pu´blico-alvo, mas tambe´m com jogadores sem deficieˆncia visual. Atrave´s desses desafios,
constitui-se objetivo principal desta pesquisa a avaliac¸a˜o do processo de balanceamento
deste jogo atrave´s do feedback proveniente da validac¸a˜o com ambos os pu´blicos supraci-
tados. Neste cap´ıtulo, sera´ abordado brevemente sobre o game design e o processo de
desenvolvimento do jogo Unsighted Journey, ale´m disso, discorreremos com maior profun-
didade sobre a metodologia utilizada para conduzir os testes do software com os usua´rios
e para a coleta dos resultados.
3.1 Visa˜o geral do jogo Unsighted Journey
O jogo desenvolvido, apresentado na Figura 4, tem um propo´sito mais casual e se
enquadra no geˆnero ac¸a˜o/aventura, tendo em vista que este e´ um jogo de plataforma 2D
que objetiva a explorac¸a˜o do espac¸o em que o jogador se encontra, ale´m de possuir um
ritmo mais lento que jogos de outros geˆneros. Em Unsighted Journey, o jogador assume o
controle de um submarino e deve explorar os ambientes subaqua´ticos em busca de tesouros
perdidos no fundo do mar. O jogador deve se guiar atrave´s dos sons emitidos pelo sonar
do submarino, que indicara˜o a presenc¸a de obsta´culos a medida que esses sons se tornam
mais frequentes, logo, deve-se compreender o ambiente ao seu redor atrave´s dos est´ımulos
sonoros emitidos ao jogador, de forma que este evite colidir com tais obsta´culos, ale´m de
conseguir completar sua missa˜o.
Figura 4: Captura de tela do jogo Unsighted Journey
33
Quanto aos elementos da te´trade elementar de Schell (2014), a este´tica visual em
Unsighted Journey e´ bastante minimalista, sem muita atenc¸a˜o aos detalhes, ja´ que se
trata de um jogo voltado para cegos, portanto, o foco deste elemento esta´ nos est´ımulos
auditivos, que tambe´m sa˜o parte importante das mecaˆnicas do jogo. Quanto aos aspectos
pertinentes a histo´ria, este apresenta uma narrativa introduto´ria, que serve apenas para
dar base as ac¸o˜es do jogador. Em Unsighted Journey, o jogador assume o papel de um
ex-membro da marinha com expertise em submarinos, apesar de ser cego, e ao trabalhar
para um museu de renome internacional, recebe a missa˜o de recuperar artefatos perdidos
no fundo do mar que acredita-se pertencer a civilizac¸o˜es antigas.
Como dito anteriormente, as mecaˆnicas do jogo giram em torno do sonar do sub-
marino, que e´ o instrumento principal de orientac¸a˜o do jogador. O jogador podera´ movi-
mentar o submarino em todas as direc¸o˜es e a partir da frequeˆncia do som do sonar, ele
pode ter uma estimativa da distaˆncia dele com relac¸a˜o a algum obsta´culo que esta´ no
alcance do sonar. E´ importante salientar que o jogador contara´ com orientac¸a˜o de uma
assistente pessoal, que o auxiliara´ em alguns trechos do jogo, bem como reportara´ via
a´udio a situac¸a˜o do submarino, como o dano causado, por exemplo. Quanto a tecnologia,
Unsighted Journey foi desenvolvido para PC (Windows), utilizando o motor gra´fico Unity
(versa˜o 5.5.0f3).
3.2 Processo de desenvolvimento do jogo
Durante o processo de desenvolvimento do Unsighted Journey, a metodologia utili-
zada adotou alguns elementos da metodologia cascata, como a sua estrutura bem definida
e a realizac¸a˜o sequencial das atividades do processo (especificac¸a˜o, projeto, validac¸a˜o e
evoluc¸a˜o), bem como de metodologias a´geis, como a presenc¸a de pouca documentac¸a˜o, a
entrega incremental e reunio˜es semanais para acompanhamento do projeto. Ale´m disso,
todo o desenvolvimento foi guiado por um cronograma de marcos, que compreendem as
seguintes entregas:
• Definic¸a˜o do escopo do projeto;
• Estudo de Viabilidade Te´cnica;
• Documento de Requisitos e Game Design;
• Implementac¸a˜o do software;
O marco de definic¸a˜o do escopo do projeto foi uma fase de pre´-planejamento,
similar as etapas iniciais em desenvolvimento de jogos, onde o conceito do jogo e´ esboc¸ado,
para ser formalmente definido e refinado na etapa de game design. Junto a esse marco,
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foi desenvolvido um estudo de viabilidade te´cnica, onde foram analisadas plataformas e
motores gra´ficos que possibilitariam o desenvolvimento deste jogo. Apo´s uma ana´lise dos
pro´s e contras de cada categoria, levando em considerac¸a˜o o tempo e a experieˆncia da
equipe, foi definido que o jogo ia ser feito para desktop (Windows), utilizando a Unity.
A etapa de elicitac¸a˜o de requisitos ocorreu juntamente com a formalizac¸a˜o do
game design, atrave´s de te´cnicas de brainstorm com a equipe, ale´m de uma entrevista
com a cliente, uma ex-estudante do curso de terapia ocupacional da UFPB, com interesse
em tecnologias assistivas como a´rea de pesquisa, que ajudou a equipe a ter uma maior
percepc¸a˜o do domı´nio do problema, da mesma maneira que recebemos alguns alertas
em relac¸a˜o as especificidades de se desenvolver um jogo considerando as limitac¸o˜es do
pu´blico-alvo estabelecido.
Como a implementac¸a˜o se deu utilizando o motor gra´fico Unity, foi utilizada a
linguagem de programac¸a˜o C# para o desenvolvimento do jogo. Vale ressaltar que na
Unity, os co´digos desenvolvidos sa˜o associados no jogo a um GameObject e representam
comportamentos daquele objeto. Sendo assim, todos os scripts desenvolvidos herdam da
classe MonoBehaviour, que e´ a base de onde todos os co´digos desenvolvidos na Unity
derivam. A Figura 5 apresenta o diagrama de scripts do jogo, onde as caixas marcadas
em azul compreendem as implementac¸o˜es da Unity, enquanto as de amarelo conte´m os
demais scripts desenvolvidos para o jogo.
Figura 5: Diagrama de scripts do jogo
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3.3 Processo de validac¸a˜o do Unsighted Journey
Como se trata do processo de validac¸a˜o de um jogo digital, e´ necessa´rio que o jogo
seja testado a n´ıvel de gameplay, portanto, ao analisar os diferentes tipos de teste de
software aplicado a jogos eletroˆnicos e tendo em vista que o jogo se encontra em fase de
prova de conceito, por metodologia, adotamos a te´cnica de playtest buscando analisar se
o jogo desenvolvido esta´ alcanc¸ando os objetivos propostos para o seu desenvolvimento.
Ale´m disso, o feedback proveniente dos testes com deficientes e na˜o-deficientes visuais nos
auxilia a balancear o jogo para ambos os pu´blicos, proporcionando uma experieˆncia ainda
mais inclusiva e divertida para ambos os tipos de jogadores. A versa˜o do jogo utilizada
para os testes e´ composta de treˆs n´ıveis, cada um destes apresentando diferentes desafios,
descritos de forma mais detalhada abaixo.
• Primeira fase (tutorial): Fase introduto´ria e linear, que apresenta ao jogador as
mecaˆnicas ba´sicas do jogo. O jogador deve aprender os comandos ba´sicos do jogo
e encontrar o tesouro perdido no labirinto. O jogador contara´ com o aux´ılio de um
assistente pessoal, que o guiara´ pela fase.
• Segunda fase: Esta fase agrega as mecaˆnicas da fase anterior e introduz uma nova
mecaˆnica ao jogador, que consiste na descoberta de passagens secretas que podem
ser abertas pelo jogador ao disparar mı´sseis com o submarino. Vale ressaltar que o
jogador tem uma quantidade limitada de cinco mı´sseis, enta˜o, ele deve usa´-los com
cautela.
• Terceira fase: Este n´ıvel lida com alvos em movimento. Trata-se de uma missa˜o de
infiltrac¸a˜o, onde o jogador deve adentrar uma a´rea que conte´m submarinos inimigos
que estara˜o em movimento. O jogador tem a opc¸a˜o de destru´ı-los atirando mı´sseis
ou pode tentar passar por eles sem ser detectado. Passando por esses obsta´culos
mo´veis, deve-se recuperar o tesouro guardado pelos submarinos inimigos na fase.
O processo de playtest do Unsighted Journey ocorreu em duas etapas, cada etapa
correspondendo a testes com pu´blicos diferentes. A primeira etapa compreende os testes
com usua´rios na˜o-portadores de deficieˆncia visual, conduzidos no Centro de Informa´tica da
Universidade Federal da Para´ıba, e a segunda etapa diz respeito ao pu´blico de deficientes
visuais, cujos testes foram coordenados no Instituto dos Cegos Adalgisa Cunha, uma
organizac¸a˜o na˜o-governamental de servic¸o social localizada no Bairro dos Estados, na
cidade de Joa˜o Pessoa.
Inicialmente, os jogadores recebem uma breve explanac¸a˜o do experimento que sera´
conduzido e dos objetivos deste teste, ale´m de introduzir o jogo de maneira superficial
aos testantes. Apo´s esta breve introduc¸a˜o, os jogadores testam o jogo por cerca de vinte
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minutos enquanto observac¸o˜es sobre o comportamento e as deciso˜es dos testadores durante
a sessa˜o de jogo va˜o sendo documentadas pelos avaliadores. Ao te´rmino do tempo referente
a sessa˜o de playtest, e´ iniciado um momento de discussa˜o da experieˆncia de jogo com o
testador, onde nesta etapa o avaliador realiza perguntas sobre as opinio˜es do jogador
acerca da clareza dos objetivos do jogo, considerac¸o˜es gerais sobre o gameplay, aspectos
positivos e negativos, dentre outros to´picos pertinentes. As perguntas feitas para discussa˜o
da experieˆncia do jogador sa˜o baseadas em formula´rios padra˜o de playtesting, apresentados
em Fullerton (2014). Este momento e´ finalizado com a aplicac¸a˜o de um questiona´rio
mais objetivo sobre a experieˆncia de jogo, abordando to´picos como diversa˜o, dificuldade,
imersa˜o, acessibilidade, ale´m de perguntas subjetivas e opcionais sobre sugesto˜es para
mudanc¸as no jogo. O questiona´rio desenvolvido e adaptado para o playtest encontra-se
no apeˆndice A deste documento.
O questiona´rio respondido pelos testadores durante o experimento foi dividido em
quatro partes. A primeira parte tinha como objetivo trac¸ar o perfil dos usua´rios a partir
de questo˜es de cara´ter demogra´fico, ale´m de identificar o n´ıvel de familiaridade destes
com jogos e dispositivos eletroˆnicos. Ja´ a segunda etapa busca sondar os pensamentos
dos jogadores durante o gameplay sob os seguintes aspectos: imersa˜o, fluxo, competeˆncias,
desafio, tensa˜o e influeˆncia (positiva ou negativa). A terceira parte complementa a etapa
anterior, sendo voltada apenas para as impresso˜es dos testadores apo´s o te´rmino da sessa˜o
de playtest. Com relac¸a˜o as partes 2 e 3 do questiona´rio, foi utilizado como base para
o desenvolvimento de perguntas o questiona´rio de experieˆncia de jogo (Game Experience
Questionnaire), desenvolvido por IJsselsteijn, de Kort e Poels (2008) e adaptado para a
realizac¸a˜o dos testes descritos neste trabalho.
Com relac¸a˜o a ultima etapa do questiona´rio, objetiva-se fazer uma avaliac¸a˜o da
experieˆncia geral do produto como um todo, na˜o se restringindo apenas ao gameplay,
destacando questo˜es como a originalidade do jogo, a motivac¸a˜o proporcionada e se o
produto atende as expectativas do jogador, por exemplo. As perguntas pertinentes a
esta etapa foram adaptadas de questiona´rios de experieˆncia de usua´rio como o Attrakdiff
(HASSENZAHL et al., 2003) e o User Experience Questionnaire (LAUGWITZ et al.,
2008), uma vez que sa˜o refereˆncias para tal fim e sa˜o capazes de incorporar diferentes
varia´veis na avaliac¸a˜o de UX.
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4 APRESENTAC¸A˜O E ANA´LISE DOS RESULTADOS
Com a realizac¸a˜o do playtest e a aplicac¸a˜o dos questiona´rios, foram obtidas um total
de dezesseis respostas, onde com relac¸a˜o a este feedback obtido, sete respostas referem-
se ao grupo dos testadores pertencentes ao pu´blico deficiente visual, englobando tanto
cegos quanto pessoas de baixa visa˜o. Ja´ o restante das respostas adquiridas remetem
as opinio˜es e pensamentos dos jogadores na˜o-portadores de deficieˆncia visual acerca da
sua experieˆncia com o jogo Unsighted Journey. Neste cap´ıtulo, sera´ feita uma discussa˜o
das observac¸o˜es feitas pelos avaliadores pertinentes ao desempenho e os padro˜es com-
portamentais dos testadores, dentre outros aspectos constatados durante o per´ıodo de
playtesting. Ale´m disso, sera˜o apresentados e discutidos os resultados alcanc¸ados com o
experimento aplicado, com base nas observac¸o˜es descritas anteriormente, bem como as
considerac¸o˜es dos jogadores sobre os aspectos do jogo, como o gameplay e objetivos, por
exemplo.
4.1 Observac¸o˜es gerais sobre o playtest
Durante a sessa˜o de playtest com ambos os pu´blicos, foi observado com relac¸a˜o a
performance dos testadores que nenhum deles conseguiu completar as treˆs fases durante
os vinte minutos estipulados para o teste de gameplay. Das amostras coletadas, apenas
quatro jogadores, representando 25% dos testadores, conseguiram terminar a primeira fase
durante o playtest, dois deles sendo deficientes visuais. Entretanto, tambe´m foi constatado
que mesmo a maioria dos jogadores na˜o tendo conseguido terminar a primeira fase, a
medida que eles perdiam e reiniciavam a fase, era percept´ıvel uma maior concentrac¸a˜o
e uma melhoria na performance deles nas tentativas subsequentes, sendo um prova´vel
indicativo de que eles estavam aprendendo a jogar atrave´s de um processo de tentativa e
erro.
E´ importante salientar que para os jogadores na˜o-deficientes visuais, a u´nica in-
formac¸a˜o visual que eles tinham era o nu´mero de vidas, representado pelos corac¸o˜es na
Figura 4, tornando-se ausente a visa˜o da fase do jogo, portanto, assim como os deficientes
visuais, eles tiveram que se confiar exclusivamente pelos est´ımulos auditivos do jogo para
poder jogar. Por isso, ao serem privados dos est´ımulos visuais com os quais esta˜o acos-
tumados, notou-se predominantemente um comportamento mais cauteloso e sentimentos
de apreensa˜o e impacieˆncia por parte destes jogadores, ja´ que estes na˜o sabiam para onde
exatamente estavam guiando o submarino no jogo.
Ainda com relac¸a˜o aos padro˜es comportamentais apresentados pelos jogadores, foi
percebido tambe´m um certo grau de imersa˜o por parte de alguns jogadores (tanto defi-
cientes quanto na˜o-deficientes visuais), levando leves sustos quando faziam o submarino
colidir com algum obsta´culo, por exemplo. Quase metade dos testadores demonstraram
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atrave´s de suas feic¸o˜es que mesmo concentrados, eles estavam se divertindo com o jogo,
inclusive alguns deles expressaram vocalmente uma vontade de jogar mais e tentar nova-
mente durante e apo´s a sessa˜o de playtest.
No que concerne aos problemas e dificuldades observadas durante o experimento,
na˜o so´ foi notada a estranheza e uma certa complicac¸a˜o dos jogadores na˜o-deficientes ao se
submeterem a uma experieˆncia de jogo at´ıpica, mas tambe´m essa dificuldade se estendeu
para alguns deficientes visuais, o que levou a identificar que existiam falhas no game
design, na˜o se tratando apenas de uma questa˜o de adaptac¸a˜o por parte do usua´rio. Uma
parte relativamente significativa dos testantes ficou desorientada com relac¸a˜o ao caminho
que deveriam seguir ou ate´ sem saber o que exatamente deveriam fazer no jogo nos
primeiros minutos de gameplay. Ale´m disso, o elevado nu´mero de mortes no jogo tambe´m
evidenciou problemas no level design do jogo, levando ao desinteresse ou frustrac¸a˜o por
parte de alguns poucos jogadores, levando-os a perguntar sobre quanto tempo de teste
eles ainda tinham.
Por fim, quanto a presenc¸a de erros, apenas a presenc¸a de dois bugs foram identi-
ficados, sendo um deles um bug gra´fico que tornava vis´ıvel os itens do jogo na tela, como
apresentado pela Figura 6, e o outro sendo problemas com dois colisores localizados em
um mesmo lugar, onde ao submarino atingir a referida regia˜o, fazia com que este recebesse
o dobro de dano.
Figura 6: Bug gra´fico do jogo Unsighted Journey
4.2 Resultados gerais do questiona´rio
As pessoas que foram submetidas ao experimento compreendiam a faixa eta´ria
entre 10 e 32 anos, e eram majoritariamente do sexo masculino (87,5%). Quanto a es-
colaridade, pouco mais da metade dos indiv´ıduos tinham ensino superior incompleto,
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enquanto o restante tinha graus de instruc¸a˜o variando do ensino fundamental incompleto
ate´ o ensino superior completo, como pode ser visto na Figura 7. Todos os entrevista-
dos afirmam utilizar dispositivos eletroˆnicos com uma boa frequeˆncia e, com relac¸a˜o ao
n´ıvel de familiaridade com jogos (Figura 8), apenas uma pessoa, representando 12,5% dos
entrevistados, disse na˜o ter nenhuma experieˆncia com jogos eletroˆnicos.
Figura 7: Escolaridade dos jogadores submetidos ao playtest
Figura 8: Grau de familiaridade dos testadores com jogos eletroˆnicos
Na segunda etapa do questiona´rio, referente a ana´lise dos pensamentos dos jogado-
res durante o per´ıodo de playtest, as opinio˜es expostas com maior frequeˆncia, correspon-
dentes a performance dos jogadores durante o playtest (Figura 9), foi que apesar de 75%
dos entrevistados terem se sentido capazes de jogar o jogo, eles na˜o conseguiram atingir as
metas satisfatoriamente, visto o nu´mero de mortes e o fato de um quarto dos testadores
terem terminado pelo menos a primeira fase do jogo, como apresentado anteriormente.
Pelos dados coletados, estima-se que em me´dia os jogadores morreram treˆs vezes durante
os testes. Outras opinio˜es relevantes apresentadas quanto ao jogo foram em relac¸a˜o as
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mecaˆnicas, onde metade dos entrevistados mencionaram que apesar das mecaˆnicas serem
fa´ceis de aprender, eles tiveram dificuldade em adaptar-se ao jogo na pra´tica, seja porque
o jogo na˜o expoˆs os objetivos claramente, ou porque na˜o tinham acesso a elementos visuais
que os ajudassem a se orientar no ambiente.
Figura 9: Opinio˜es dos testadores sobre sua performance no jogo
Com relac¸a˜o aos elementos e ritmo do jogo (Figuras 10 e 11), houve quase uma
unanimidade de opinio˜es positivas acerca da este´tica dos elementos auditivos do jogo e a
imersa˜o proporcionada por eles, entretanto, alguns jogadores sugeriram o uso de som 3D
este´reo para uma maior imersa˜o, ale´m do uso de sons diferenciados para a identificac¸a˜o de
variados obsta´culos, para que o jogador tenha uma melhor ideia do que se encontra nos
seus arredores. E´ prova´vel que os est´ımulos sonoros tambe´m tenham tido influeˆncia nas
respostas quanto ao ritmo do jogo, onde uma grande parte dos jogadores afirmaram ter
estado concentrados e imersos, apesar de uma nota´vel minoria ter se distra´ıdo durante a
sessa˜o. Por fim, opinio˜es divididas sobre a narrativa do jogo evidenciam que esta precisa
ser melhor trabalhada, tendo em vista que de acordo com o feedback obtido, a histo´ria
do jogo e´ vista como um elemento separado do jogo em si, acabando por na˜o ter tanta
relevaˆncia.
Figura 10: Opinio˜es dos testadores sobre os elementos do jogo
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Figura 11: Opinio˜es dos testadores sobre o fluxo/ritmo do jogo
Quanto a dificuldade do jogo, mais da metade dos jogadores disseram ter se es-
forc¸ado bastante no jogo, bem como predominantemente acharam o jogo desafiador. Isso
particularmente pode ser constatado durante as observac¸o˜es realizadas durante o play-
test, onde muitos dos jogadores aparentaram estar apreensivos e concentrados no jogo,
prosseguindo com certa cautela, ale´m disso, foi percebido que o n´ıvel de atenc¸a˜o dos
testantes aumentava todas as vezes que estavam pro´ximos a perder o jogo. Um dos tes-
tadores pertencentes ao pu´blico na˜o-deficiente fez uma observac¸a˜o da dificuldade do jogo,
comparando-o com jogos mais antigos, que exigiam habilidade e dedicac¸a˜o do jogador
para compreender os objetivos, com poucas dicas dadas pelo jogo na maioria das vezes.
Essa opinia˜o foi vista como um ponto negativo para os deficientes visuais, que sa˜o mais
dependentes de informac¸o˜es oriundas do jogo para que possam ter maior autonomia. Por
fim, e´ identificado algum n´ıvel de frustrac¸a˜o dos jogadores enquanto jogavam, bem como
uma influeˆncia majoritariamente positiva do jogo, onde essas informac¸o˜es se encontram
expostas na figura abaixo.
Figura 12: Grau de frustrac¸a˜o e influeˆncia do jogo para os testadores
Na terceira etapa do questiona´rio, os testadores discutem sobre as suas impresso˜es
do jogo apo´s o te´rmino da sessa˜o de gameplay. Em geral, boa parte dos jogadores sentiram
mais vontade de jogar e ficaram com a sensac¸a˜o de que poderiam ter feito mais coisas
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durante o playtest, entretanto, aproximadamente 20% dos entrevistados apresentaram al-
gum grau de insatisfac¸a˜o com o jogo, onde ao analisar esses resultados espec´ıficos a fundo,
pudemos constatar que tais respostas remetem ao pu´blico deficiente visual. Algumas su-
gesto˜es de melhorias apontadas pelos usua´rios foram a presenc¸a de meios audiodescritivos
que indicassem o jogador que ele tinha perdido todas as vidas no jogo, uma simplificac¸a˜o
e reduc¸a˜o do tamanho das fases do jogo, bem como o aumento do alcance do sonar para
proporcionar um tempo de resposta maior para os deficientes.
Figura 13: Feedback dos jogadores apo´s o te´rmino do playtest
Finalmente, os dados pertinentes a avaliac¸a˜o geral do produto, obtidos na u´ltima
etapa do questiona´rio, nos mostram que apesar dos aparentes problemas observados e
apontados pelos usua´rios, a recepc¸a˜o em relac¸a˜o ao Unsighted Journey para este playtest
foi majoritariamente positiva. Quanto a` experieˆncia de jogo (Figura 14), os testantes jul-
garam predominantemente agrada´vel e razoavelmente estimulante, dado o grande nu´mero
de posicionamentos neutros no segundo gra´fico da figura supracitada.
Figura 14: Grau de agradabilidade e satisfac¸a˜o da experieˆncia para o pu´blico
geral
Na Figura 15, os jogadores particularmente elogiaram a originalidade da ideia, bem
como classificaram o jogo com um n´ıvel de dificuldade levemente acentuada, que deve ser
posteriormente balanceado para manter os jogadores em estado de flow, isto e´, um jogo
que na˜o e´ dif´ıcil a ponto de frustrar o jogador, nem fa´cil demais a ponto de ser entediante.
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Figura 15: Intuitividade e originalidade do jogo para o pu´blico geral
Quanto a` motivac¸a˜o dos jogadores e a expectativa geral do produto (Figura 16),
percebe-se que o alto grau de motivac¸a˜o e as expectativas positivas apresentadas na Figura
16 da˜o suporte as observac¸o˜es realizadas durante o experimento, em que uma parcela dos
jogadores manifestaram o interesse em continuar jogando e aprendendo as mecaˆnicas do
jogo, assim como a consequente e percept´ıvel melhoria do desempenho dos testantes a
cada tentativa.
Figura 16: Motivac¸a˜o e expectativa do pu´blico geral com o jogo
4.3 Ana´lise dos resultados pertinentes ao pu´blico deficiente visual
Colocando em perspectiva os resultados obtidos especificamente com os deficientes
visuais, temos que dentre os sete deficientes visuais que participaram dos testes, cinco
deles eram cegos, enquanto os outros dois testadores tinham baixa visa˜o. Os jogadores
eram predominantemente do sexo masculino (71,4%) e, quanto ao grau de instruc¸a˜o, a
maioria deles eram estudantes do ensino me´dio (57,2%). Todos utilizavam dispositivos
eletroˆnicos com certa frequeˆncia e mais de 80% dos entrevistados disseram ter alguma
familiaridade com jogos.
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Com relac¸a˜o as respostas obtidas com a aplicac¸a˜o dos questiona´rios, na etapa
referente a experieˆncia do jogador durante o gameplay, foi constatado que com relac¸a˜o
ao pro´prio desempenho no jogo, os testadores em sua maioria na˜o se sentiram capazes de
jogar o jogo plenamente, em virtude de dificuldades iniciais de adaptac¸a˜o a`s mecaˆnicas de
jogo, e mesmo eles passando a compreender melhor as mecaˆnicas do jogo a medida que
jogavam durante o playtest, eles na˜o conseguiram atingir os objetivos de forma satisfato´ria.
Quanto ao gameplay do jogo e seus elementos (Figura 17), os deficientes visuais elogiaram
bastante os efeitos sonoros do jogo, onde cerca de 85% dos testadores julgaram os sons
esteticamente satisfato´rios e que tambe´m proporcionam imersa˜o, ale´m de terem se sentido
estimulados pelo jogo depois que comec¸aram a compreender a proposta deste.
Ainda com relac¸a˜o ao gameplay, um problema bastante apontado pelos deficientes
visuais, representado pela categoria “outras opinio˜es” na Figura 17, foi a falta de clareza
nos objetivos, de forma que eles pudessem ter uma maior autonomia no jogo, e destaca-
ram que a audiodescric¸a˜o poderia se fazer mais presente em futuras iterac¸o˜es do produto,
tendo em vista que apenas os sons emitidos pelo sonar no jogo na˜o sa˜o o suficiente para
que um deficiente visual possa jogar sozinho, sendo assim necessa´ria a orientac¸a˜o falada.
Outras opinio˜es relevantes com relac¸a˜o ao game design mostram que 43% dos entrevista-
dos julgaram a narrativa do jogo fraca e dispensa´vel, bem como criticaram a linearidade
e o ritmo mais lento do jogo, chegando a ser mac¸ante para os testadores.
Figura 17: Distribuic¸a˜o das respostas dos deficientes visuais em relac¸a˜o ao
gameplay do jogo
Um outro aspecto notado entre alguns poucos jogadores deficientes visuais foi a
aparente falta de entendimento do conceito e objetivos do jogo, que foi percebida no
momento de discussa˜o da experieˆncia de jogo, logo apo´s o final do playtest, onde quando
indagados sobre os objetivos do jogo que acabaram de jogar, treˆs dos sete entrevistados
apresentaram respostas muito vagas ou sem relac¸a˜o alguma com os objetivos reais, como
“pegar pe´rolas e na˜o bater nos obsta´culos” e “a sensac¸a˜o de ganhar”, por exemplo.
Quando questionados em relac¸a˜o a dificuldade do jogo, treˆs das sete pessoas entre-
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vistadas acharam o jogo dif´ıcil ou no mı´nimo desafiador, o que pode ser confirmado devido
ao fato de apenas dois (aproximadamente 28%) dos deficientes visuais entrevistados te-
rem conseguido terminar a primeira fase do jogo. Alguns dos testadores mencionaram
ter se esforc¸ado bastante para jogar o jogo, e uma prova´vel causa para esse feedback se
da´ devido a necessidade da maior presenc¸a de elementos audiodescritivos no jogo, como
descrito anteriormente. Ale´m disso, o level design referente a primeira fase foi considerado
demasiadamente grande, podendo essa ser outra raza˜o para a maioria dos jogadores na˜o
terem conseguido terminar a fase dentro do tempo estabelecido.
Com relac¸a˜o a terceira etapa do questiona´rio, ao falarem sobre suas impresso˜es do
jogo apo´s o te´rmino da sessa˜o de playtest, representado pela Figura 18, foi visto que uma
parte relativamente boa das opinio˜es mais frequentes dos jogadores foram predominante-
mente negativas, evidenciando a insatisfac¸a˜o de pelo menos 43% deste pu´blico com relac¸a˜o
ao jogo analisado. Podemos perceber tambe´m que o feedback fornecido pelos deficientes
visuais nesta etapa tem direta relac¸a˜o com as respostas obtidas quando foi perguntado de
que forma o jogo os influenciou, onde obtivemos praticamente o mesmo ı´ndice percentual
posicionado de maneira desfavora´vel ao jogo, como destacado na Figura 19.
Figura 18: Impresso˜es dos deficientes visuais em relac¸a˜o ao jogo Unsighted
Journey
Por fim, no que concerne a avaliac¸a˜o geral do produto, u´ltima etapa deste ques-
tiona´rio, percebemos que uma boa parte das respostas esta˜o mais ou menos alinhadas
com o feedback obtido nas etapas anteriores. Com relac¸a˜o ao grau de agradabilidade
da experieˆncia de jogo, a maioria se posicionou de uma maneira neutra, entretanto, se
analisarmos o gra´fico todo, temos um resultado que tende mais para uma experieˆncia
agrada´vel, que pode ser relacionado as impresso˜es positivas que o jogo recebeu em relac¸a˜o
a seus elementos sonoros e a imersa˜o causada por eles. Um outro gra´fico que tambe´m
da´ suporte as opinio˜es supracitadas apresenta o posicionamento deles quanto a satisfac¸a˜o
com o jogo, onde a distribuic¸a˜o de opinio˜es tende favoravelmente, de forma ideˆntica ao
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Figura 19: Influeˆncia do jogo com relac¸a˜o ao seu pu´blico-alvo
do gra´fico anterior. Ambos os gra´ficos podem ser vistos na figura abaixo.
Figura 20: Grau de agradabilidade e satisfac¸a˜o da experieˆncia para o pu´blico
deficiente
Quanto a` intuitividade do jogo, vimos que apesar de novamente a maioria ter
se posicionado de forma neutra, pesou mais a sensac¸a˜o entre os deficientes visuais que
o jogo na˜o estava claro para eles, percebido nos comenta´rios dos testantes acerca da
auseˆncia de orientac¸a˜o falada, e as consequentes dificuldades encontradas no aprendizado
das mecaˆnicas do jogo durante o in´ıcio do playtest. Em contrapartida, com relac¸a˜o a
originalidade do jogo, os pensamentos dos jogadores foram majoritariamente positivos,
alguns deles comentando durante o momento de discussa˜o da experieˆncia de jogo que a
ideia do sonar era bastante interessante e que na˜o tinham conhecimento de outro jogo
com um conceito parecido. Os dois gra´ficos esta˜o dispon´ıveis na Figura 21.
Por fim, quanto a motivac¸a˜o e expectativa geral do produto para os deficientes
visuais (Figura 22), as respostas foram predominantemente negativas, constatando o fe-
edback desfavora´vel apresentado na Figura 18, bem como a necessidade de refinamento
do level design e as mecaˆnicas pertinentes ao sonar e a audiodescric¸a˜o no jogo. Tambe´m
deve-se atentar para a busca de uma maneira mais intuitiva de apresentar ao jogador
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os objetivos do jogo de uma maneira menos impl´ıcita. Os entrevistados acreditam que
a correc¸a˜o de tais problemas facilitem a aceitac¸a˜o do jogo, bem como sua divulgac¸a˜o
entre a comunidade portadora de deficieˆncia visual. Um dos testantes tambe´m sugeriu
que o desenvolvimento de uma versa˜o do Unsighted Journey para Android passasse a ser
considerado, devido a maior convenieˆncia e portabilidade da plataforma.
Figura 21: Intuitividade e originalidade do jogo para o pu´blico deficiente
Figura 22: Motivac¸a˜o e expectativa dos jogadores deficientes com o jogo
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5 CONCLUSO˜ES E TRABALHOS FUTUROS
Este trabalho envolveu a avaliac¸a˜o do processo de teste de um jogo digital de-
senvolvido para deficientes visuais, onde atrave´s do feedback e as observac¸o˜es realizadas
durante os testes de gameplay tanto com o pu´blico referido quanto com na˜o-portadores
de deficieˆncia visual, buscou-se examinar se o proto´tipo elaborado atende as expectativas
dos usua´rios, bem como identificar falhas pertinentes a mecaˆnicas de jogo, level e game
design, visando a melhoria deste em futuras verso˜es.
Baseado no que foi obtido com a aplicac¸a˜o do questiona´rio, a ana´lise das ob-
servac¸o˜es e tambe´m levando em considerac¸a˜o as sugesto˜es e cr´ıticas dos jogadores, po-
demos concluir que, apesar dos resultados gerais apresentarem uma relativamente boa
aceitac¸a˜o do jogo, se analisarmos os resultados pertinentes aos portadores de deficieˆncia
visual, podemos ver que o jogo na˜o conseguiu alcanc¸ar boa parte do pu´blico referido
devido a uma se´rie de problemas de projeto de jogo que impossibilitaram os jogadores
de terem mais autonomia e um entendimento mais claro do jogo. Vale ressaltar que es-
tes problemas na˜o sa˜o restritos apenas aos deficientes visuais, ja´ que jogadores comuns
tambe´m tiveram dificuldades com a orientac¸a˜o e a falta de transpareˆncia nos objetivos
do jogo, entretanto, tais problemas acabaram por afetar mais o pu´blico idealizado para
este jogo, se levarmos em considerac¸a˜o o fato de que o nu´mero de jogos desenvolvidos
para os deficientes visuais e´ muito pequeno e, portanto, ainda que estes tenham alguma
familiaridade com jogos, a experieˆncia deles ainda e´ limitada diante da variedade de jogos
voltados para na˜o-portadores de necessidades especiais.
Por esta raza˜o, abre-se como perspectiva de trabalhos futuros o balanceamento
deste jogo e sua posterior ana´lise com os pu´blicos abordados nesta monografia, vislum-
brando prover uma condic¸a˜o igualita´ria de forma que portadores e na˜o-portadores de
deficieˆncia visual possam se divertir da mesma maneira, sem quaisquer preju´ızos a sua
experieˆncia de jogo. Outras abordagens que podem ser vislumbradas atrave´s deste estudo
e´ o desenvolvimento de jogos e outras aplicac¸o˜es voltadas a outros tipos de deficieˆncia
(auditiva, motora e cognitiva), que visem na˜o apenas o entretenimento, mas tambe´m a
aprendizagem e o processo de construc¸a˜o de conhecimento de uma forma lu´dica, engaja-
dora e inclusiva.
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APEˆNDICE A - QUESTIONA´RIO
Parte I - Discussa˜o da experieˆncia de jogo
1. Quais foram suas impresso˜es acerca do jogo? Essas impresso˜es iniciais mudaram
enquanto voceˆ jogava? Como?
2. Houve alguma coisa no jogo que voceˆ achou frustrante?
3. Quais aspectos do jogo voceˆ particularmente achou satisfato´rios? Que elementos do
jogo lhe atra´ıram?
4. Como voceˆ achou o ritmo do jogo?
5. Descreva o objetivo do jogo. Este objetivo estava claro sempre durante a sua sessa˜o
de gameplay?
6. Na sua opinia˜o, que elementos voceˆ acha que poderiam ser melhorados? Se voceˆ
pudesse mudar algo no jogo, o que voceˆ mudaria?
7. As regras e mecaˆnicas do jogo foram fa´ceis de aprender?
8. Ha´ alguma coisa que voceˆ mudaria ou adicionaria em relac¸a˜o a interface ou controles?
9. No geral, como voceˆ descreveria o apelo desse jogo? Voceˆ compraria esse jogo?
Parte II - Questiona´rio
II.I - Social
1. Qual o seu geˆnero?
( ) masculino
( ) feminino
2. Qual a sua faixa eta´ria?
( ) menor que 10 anos
( ) 10 - 17 anos
( ) 18 - 25 anos
( ) 26 - 32 anos
( ) 33 - 40 anos
( ) 41 - 50 anos
( ) maior que 50 anos
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3. Qual o seu grau de instruc¸a˜o?
( ) Ensino Fundamental Incompleto
( ) Ensino Fundamental Completo
( ) Ensino Me´dio Incompleto
( ) Ensino Me´dio Completo
( ) Ensino Superior Incompleto
( ) Ensino Superior Completo
4. Qual o seu n´ıvel de familiaridade com jogos?
( ) Nenhuma
( ) Alguma
( ) Muita
5. Com que frequeˆncia voceˆ utiliza dispositivos eletroˆnicos?
( ) Nunca
( ) Raramente
( ) Usualmente
( ) Frequentemente
( ) Sempre
II.II - Experieˆncia durante o gameplay
1. Como voceˆ acha que se saiu no jogo?
Marque a(s) alternativa(s) que se aplicam a sua experieˆncia quanto a competeˆncia (mı´nimo
de 3 opc¸o˜es)
( ) Eu alcancei os objetivos do jogo de forma ra´pida e competente
( ) Eu me sa´ı bem no jogo
( ) As mecaˆnicas foram fa´ceis de aprender
( ) Me senti capaz de jogar o jogo
( ) Eu na˜o consegui atingir os objetivos do jogo satisfatoriamente
( ) Eu me sa´ı mal no jogo
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( ) Tive dificuldades de adaptac¸a˜o a`s mecaˆnicas do jogo
( ) Na˜o fui capaz de jogar o jogo plenamente
( ) Outros....
2. O que voceˆ achou quanto aos elementos do jogo?
Marque a(s) alternativa(s) que se aplicam a sua experieˆncia quanto a imersa˜o (mı´nimo
de 3 opc¸o˜es)
( ) O jogo apresentou elementos narrativos interessantes
( ) Os efeitos sonoros sa˜o esteticamente satisfato´rios e proporcionam imersa˜o
( ) O jogo incentiva a explorac¸a˜o
( ) Me senti estimulado pelo jogo atrave´s da audic¸a˜o
( ) A narrativa e´ fraca
( ) Os sons do jogo na˜o trazem imersa˜o ao ambiente do jogo
( ) O jogo traz uma sensac¸a˜o de linearidade, sem eˆnfase em explorac¸a˜o
( ) Na˜o me senti inspirado ou estimulado pelo jogo
( ) Outros....
3. O que voceˆ achou quanto ao ritmo do jogo?
Marque a(s) alternativa(s) que se aplicam a sua experieˆncia quanto ao fluxo (mı´nimo de
2 opc¸o˜es)
( ) Estava concentrado no jogo
( ) Perdi a noc¸a˜o do tempo enquanto jogava
( ) Perdi a noc¸a˜o do ambiente ao meu redor (completamente imerso no jogo)
( ) Me distra´ı voluntaria/involuntariamente enquanto jogava
( ) Na˜o via a hora do playtest acabar
( ) Na˜o consegui me sentir imerso no universo do jogo
( ) Outros....
4. Voceˆ se sentiu irritado ou frustrado enquanto jogava?
(nada irritado/frustrado) 1( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (muito irritado/frustrado)
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5. O que voceˆ achou da dificuldade do jogo?
Marque a(s) alternativa(s) que se aplicam a sua experieˆncia quanto a dificuldade (mı´nimo
de 2 opc¸o˜es)
( ) Achei fa´cil
( ) Achei o jogo dif´ıcil
( ) Achei o jogo tranquilo
( ) Me senti pressionado no jogo
( ) Na˜o vi quaisquer desafios no jogo
( ) Achei o jogo desafiador
( ) Me senti pressionado pelo tempo
( ) Na˜o me senti pressionado pelo tempo de jogo
( ) Tive que me esforc¸ar bastante no jogo
( ) Outros...
6. O jogo lhe influenciou negativamente ou positivamente?
(Negativamente) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Positivamente)
II.III - Concluso˜es sobre a experieˆncia po´s-jogo
1. Quais sa˜o suas impresso˜es acerca do jogo apo´s o te´rmino da sessa˜o?
Marque todas as que se aplicam
( ) Me senti mal
( ) Me senti com mais vontade de jogar
( ) Me senti culpado por na˜o ter explorado o suficiente
( ) Achei uma perda de tempo
( ) Me senti satisfeito
( ) Me senti exausto
( ) Achei que poderia ter feito mais coisas no jogo
( ) Me senti arrependido
( ) Me senti imerso no jogo
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II.IV - Avaliac¸a˜o da experieˆncia geral do produto
1. Voceˆ achou a experieˆncia de jogo agrada´vel ou desagrada´vel?
(Desagrada´vel) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Agrada´vel)
2. Quanto ao aprendizado (intuitividade), como voceˆ classificaria o jogo?
(Fa´cil) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Dif´ıcil)
3. Sua experieˆncia foi frustrante ou estimulante?
(Frustrante) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Estimulante)
4. Avalie o conceito do jogo quanto a sua originalidade
(Convencional) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Original)
5. Voceˆ se sentiu motivado com o jogo?
(Desmotivado) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Motivado)
6. O jogo, de maneira geral, atende as suas expectativas?
(Na˜o atende as expectativas) 1 ( ) ( ) 2 ( ) 3 ( ) 4 ( ) 5 (Atende as expectativas)
7. Como voceˆ descreveria a sua experieˆncia com o jogo? (Esta pergunta e´ opcional)
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